YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU

MIMARLIKTA DIJIITAL GORSELLESTIRME KAVRAMI VE
UYGULAMALARININ SISTEMATIK COZUMLEMESI

Mimar Can AKIN

FBE Mimarhk Anabilim Dah Bilgisayar Ortaminda Mimarhk Programinda
Hazirlanan

YUKSEK LiSANS TEZi

Tez Damismani: Prof. Dr. Oya PAKDIL

ISTANBUL, 2008



ICINDEKILER

Sayfa
KISALTMA LISTEST ..ottt st v
SEKIL LISTEST ...t vi
CIZELGE LISTEST ...ttt ix
ONSOZ ottt X
OZET ettt xi
ABSTRACT ...ttt ettt e a ettt bt bt et esbt e bt et e sbe e beeatesae e xii
1. GIRIS .ottt 1
1.1 ATASHIMANIN ATNACL...1eiieiiiiieeeeitieeeeeiteeeesreeeeesateeessebaeeeesssseeeessssseeeessssseeeessssseeens 2
1.2 Arastirmanin ONEIM ........c.o.ooviveeeeeeieeeeeeeeeeee ettt 2
1.3 Arastirmanin KapSaml.......occ.eeoiiiiiiiiiiiiieiiie et st 3
1.4 Aragtirmanin YONTEIMN ... ..eeiieeiiiieeeiiiieeeeiiieeeeeiieeeeeeiaeeeeeeataeeeeeaseeeeeeasseeeeeasaeeeannns 3
2. GORSELLESTIRME .......coooiiiieieiiieeeeeeeeeee ettt 5
2.1 Mimarlik ve GOTrSelIeStIIME ..........oeeeeiuiiiieeeiiieeeeciiee e ceetee e e e e e aae e e e eaaeee s 5
2.1.1 ANalog GOTSEIIESHITINE ......eovuviiiiiiiiiiie ettt et e s 7
2.1.1.1 EISKIZ ettt ettt et nae et 8
2.1.1.2 CIZIIMN ettt ettt ettt et ettt 9
2.1.1.3 PerSPEKEIT ...ttt ettt et e e e e e ebeeeebeeeas 9
2.1.14 Fotograf Temsili - FOtOMONEA].......ccc.eiiiiiiiiiiiiiiieeiieeieceiee e 10
2.1.1.5 IMEAKEE ...ttt ettt et sttt ettt et et enaeeneas 10
2.1.2 Dijital GOTSEIIESUIINE. ... .vveeiiieiiiieeiiie ettt ettt e st esbee e s 12
3 DIJHITAL GORSELLESTIRME .......cooviviiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15
3.1 Dijital Gorsellestirme TekniKIeri.........ooueeviieiiiiiiiiiiiiiiiicceeeeeen 16
3.1.1 Iki Boyutta Dijital GOrSElIEStIME ........o.oveeeeeeieieieeieeeeecececececeeeceeeeseeeeeeeeeeeseneeens 17
3.1.1.1 Fotograf — Imaj ve Video DUZENIEME ............cocvveivevereeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 17
3.1.1.2 Panoramik Fotograflama .............cceccvieiiiiiiiieeniie e 18
3.1.1.3 Cizim ve MOdEIIEME........coouiiiiiiiiiieeite et 20
3.1.14 ANTIMNASYOM ....eeieiiiieeiiieeitee ettt et e e et e e st e e ebeeesebeeeseseeesseeessseeesseessssessnsseessseesnnseens 23
3.1.1.5 STMULASYOM ..ttt ettt e et e et e st esbeeesbeeeas 25
3.1.1.6 “Web3D” Uygulamalart .......c.cocueuiiiiiiniiniiniiiiie e, 27
3.1.2 Uc¢ Boyutta Dijital GOrselleStrme ...........ccocueerriieeniiieeniieeniieeieeeiee e 34
3.1.2.1 Sanal GerCeKIiK.......vviiiiiiiiieeiie et et 34
3.1.2.2 HOLOZIAM ..ot et e s 37
3.2 Mimarlik ve Dijital GOrselleStIME. ......ccueeervvieeririeeiieeeieeeeiee e e 38
4. EGITSEL AMACLI DIiJiTAL GORSELLESTIRME ..........ccceovoiuiieieieeieenn 41
4.1 Tasarim Stiidyolarindaki Dijital GOrsellestirmeler.............cocniviiniinincnins 43
4.1.1 Tasarim Stiidyolarinda Dijital Gorsellestirme Ornegi - 1.......ccceevvveeviiiiniiennnen. 44

4.2 Genel Mimarlik Boliim Derslerindeki Dijital Gorsellestirmeler ........................... 48



4.2.1
4.2.2
423
4.2.4
4.2.5
4.2.6
4.2.7
4.3

5.1
5.1.1
5.1.2
5.2
5.2.1
522
523
53
5.3.1
5.3.2
533
54

6.1

6.1.1
6.1.2
6.1.3
6.1.4
6.1.5
6.1.6
6.2

6.2.1

6.2.2
6.2.3
6.2.4

6.3

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5

Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1 ................ 48
Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2 ............... 60
Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3 ................ 74
Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 4 ............... 79
Genel Mimarlik Bsliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 5 ................ 84
Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi —6................. 90
Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 7 ................ 93
Bilgisayar Ortaminda Egitsel Amacli Gorsellestirmelerin Analizi ....................... 96

TASARIM VE UYGULAMA AMACLI DIJITAL GORSELLESTIRME........ 101

Erken Tasarim Siirecindeki Dijital Gorsellestirmeler.............ccceeevveeeeieenneeennne. 101
Erken Tasarim Siirecinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1..........ccccovverueveennsne 103
Erken Tasarim Siirecinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2........ccoeevevevevenenenee. 107
Tasarmmin Ilerleyen Siireclerindeki Dijital Gorsellestirmeler.............................. 110
Tasarimin lerleyen Siireclerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1.................. 111
Tasarmmin Ilerleyen Siireclerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi —2.................. 119
Tasarimin llerleyen Siireclerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3................. 123
Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirmeler.............ccceevvieennnennee. 127
Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1 ..................... 128
Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirme Ornegi —2..................... 132
Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3 ..................... 135
Bilgisayar Ortaminda Tasarim ve Uygulama Amacli Gorsellestirmelerin

ANALIZI ettt ettt eas 138
SUNUM AMACLI DIJITAL GORSELLESTIRME .........cccooovviiiiieeieieeeee. 144
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirmeler..............ocovvovvvvivnennes 145
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1..........ccocouvnne.. 146
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2............ocovveee... 147
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3.........ccovueunnee. 154
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 4.............cocoee..... 160
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 5........cccvvueunnen. 165
Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 6..............o.oe....... 169

Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirmeler-... 171
Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme

OINEBE — 1 oottt n s sanaeaenans 172
Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
OINEBE — 2 oottt n s naeaenas 174
Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
OINEBE — 3 oottt ettt n s nanaeaenas 175
Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
OINEBE — 4 oottt n s nananaenans 178
Bilgisayar Ortaminda Sunum Amagclh Gorsellestirmelerin Analizi..................... 180

DIJITAL GORSELLESTIRMELERIN KARSILASTIRMALI ANALIZI ........ 185

Gorsellestirme TekniZine GOTE.......c..eevveeeriieeeniiieeiieeriee et evee e 186
Gorsellestirme Ortamina GOTE..........vvveeeeuieeeeeiiiieeeeieeeeeriieeeeeveeeeesereeeeseraeeeas 190
Etkilesim ImKanina GOTe..........cooveveuiueuieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 193
Sunum ve Paylagim Ortamina GOTE .........cceevvueeeriiiiniieiniieeieeeeeeeeee e 194
Arayliz Tasarimina GOTE........c..ueeeeriiiiieiniiieeeeiieeeerteee e et e e e sitee e eriaeeessnbeeee s 195

11



8. SONUGCLAR ... e

KAYNAKLAR ..ot

OZGECMIS

iv



KISALTMA LISTESI

2B
3B

AVI
BAP
BOT
BDT
BOOM
CAVE
CD
CD-ROM
DVD
EMBB
FDS

GIF
HMD
HTML
ISO

icMm

ISY
JCAD-VR
JPEG
LCD
MAC
MIDI
MIT
MPEG
PC

PNG
QTVR
RUFA
UNESCO
VR
VRML
WAVE
WWW

iki Boyutlu

Uc Boyutlu

Audio Visual Interleave

Bilimsel Arastirma Projeleri
Bilgisayar Ortaminda Tasarim
Bilgisayar Destekli Tasarim
Binocular Omni Orientation Monitor
Cave Automatic Virtual Environment

Compact Disk
Compact Disk — Read Only Memory
Digital Versatile Disc

Elektrik Miihendisligi ve Bilgisayar Bilimleri
Fire Dynamics Simulator

Graphics Interchange Format

Head Mounted Display

HyperText Markup Language

International Standards Organization

Insaat ve Cevre Miihendisligi

Interaktif Striiktiir Yazilimi

Java Based Collaborative Architectural Design Tool in Virtual Reality
Joint Photographic Experts Group

Liquid Crystal Display

Macintosh Computer

Musical Instrument Digital Interface
Massachusetts Institute of Technology
Moving Picture Experts Group

Personal Computer

Portable Network Graphics

QuickTime Virtual Reality

Royal University of Fine Arts

United Nations Educational Scientific and Cultural Organization
Virtual Reality

Virtual Reality Modelling Language
Waveform Audio Format

World Wide Web



SEKIL LISTESI

Sekil 3.1
Sekil 4.1
Sekil 4.2
Sekil 4.3
Sekil 4.4
Sekil 4.5
Sekil 4.6
Sekil 4.7
Sekil 4.8
Sekil 4.9
Sekil 4.10
Sekil 4.11

Sekil 4.12
Sekil 4.13

Sekil 4.14
Sekil 4.15

Sekil 4.16
Sekil 4.17

Sekil 4.18

Sekil 4.19
Sekil 4.20
Sekil 4.21
Sekil 4.22
Sekil 4.23
Sekil 4.24
Sekil 4.25
Sekil 4.26

Sekil 4.27
Sekil 4.28
Sekil 4.29
Sekil 4.30
Sekil 4.31
Sekil 4.32
Sekil 4.33
Sekil 4.34
Sekil 4.35
Sekil 4.36
Sekil 4.37
Sekil 5.1

Sekil 5.2

Sekil 5.3

Sekil 5.4

Sayfa
Dijital gorsellestirmenin mimarliktaki kullanim amaglari...........cccoeveveennnennnenn. 39
‘Design Coach’ arayiizii (Bailey, 2005) .....ccooriiiiniieiniieeiieeieeeeeeeeeeeee e 46
Interakrif Striiktiir Yazilimi arayiizii (Vassigh, 2005)........cccooviverierveecrnnnns 52
Temel Kavramlar modiilii (Vassigh, 2005) ......cceoviiiiniiiiniieiieeeieeeieeeeeeen 53
Striiktiirel Sistemler modiilii (Vassigh, 2005) ....cccvvieeiieeriieeiieeieeeieeeeeeeeee 53
Mimarlar modiilii (Vassigh, 2005) ....ccoouieiiiiiiieieeeeeeeeee e 54
Degerlendirme ¢alismasi sonucu iiretilen grafik ornegi [30] .......cccevvevveevneeennnenn. 57
VizClass sinif1 (Hutchinson, Kuester, Hsieh ve Chadwick, 2005)..........ccc......... 60
VizClass’ta egitim (Hutchinson, K., H. ve C., 2005). .....cccccevviiiriiienieeeieeee. 61
VizClass’in sematik plan1 (Hutchinson, K., H. ve C., 2005)......cccccccevviieriiennneen. 62
Akiall1 Panolarin Kullanimi (Hutchinson, K., H. ve C., 2005). ........cccoovvvvvvveenne..n. 63
VizClass’1n altyapisini olusturan bilgisayar grubu (Hutchinson, K., H. ve C.,
2005). ettt et h e et ettt ab e e bt e bt e et e e nabeebeeeaee 64
Yapidaki sismograflarin yerlerini gosteren ¢izim (Hutchinson, K., H. ve C.,
2005).. ettt h e ettt ettt e bt e bt e beenabeebeenaee 65
Van Nuys yapisinin (a) yiizey kaplamasiz, (b) yiizey kaplamali, (c) ylizey
kaplamali (zarar gérmiis) modeli (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).. ................... 66

Binadaki deformasyonu gosteren imajlar (Hutchinson, K., H. ve C., 2005)......... 67
Deformasyonun gri ton golgeleme ile gorsellestirilmesi (Hutchinson, K., H. ve C.,

20035). ¢ttt ettt b e bt et he et et sh et e bt e sbeetesaeen 68
Gorsel sensorlerin iirettigi iz (Hutchinson, K., H. ve C., 2005). ......cccccvvevvveenenn. 68
Maksimum deformasyonun model iizerinden seffaf sinir hacmi ile
gorsellestirilmesi (Hutchinson, K., H. ve C., 2005). ...ccccceovvieeviiieiieeieeeieeee. 69
Yer degistirmenin yogunlugunu gosteren, dogrusal ve dogrusal olmayan
golgelendirme egrileri (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).. .c.ccocvveviievciienieeeee. 71
Anket sonuglarini aktaran grafikler (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).................. 73
Beton kiristeki burkulmay1 gosteren islenmis gorseller (Haque, 2001) ................ 77
Interaktif kiris - yiik gorsellestirmesi (Haque, 2001)..........cccceveevevreereierrerreennnnn. 78
VRML ortamindaki striiktiirler(Haque, 2001)......ccccevrviieiriieeieeeieeeieeeee e, 78
Huacas - internet sitesinin arayuizil [24] ......cccoovveeriieeniieiniieeieeeeeeeeeeeee e 80
Heykel figiirii cizimi ve modele atanmasi [24].......c.cooocveeerieeenieeeiiienieeeieeeeeenn 81
Tarihi eserler hakkinda bilgi aktarimi [24]..........coooiiiiiiiiniiiiiieeeeeeeeee, 83
Misir mimarisinden Queen Hatshepsut Mezarlik Yapisina ait gorseller (Chan,
Maves ve Cruz-INeira, 1999)..... . e 86
Yunan mimarisinden Parthenon Tapinagi’na ait gorseller [27]. ......ccccvvevvveenenn. 87
Roma mimarisinden Pantheon Tapinagi’'na ait gorseller [27].......ccccevvveeviiiennnnnn. 87
Romanesk mimarisinden Speyer Katedrali’ne ait gorseller [27]........ccccevevveennnenn. 88
Gotik mimariden Notre-Dame Katedrali’ne ait gorseller [27]. ........ccocveeviiennnneen. 88
Ronesans mimarisinden Tempietto Kilisesi’ne ait gorseller [27]........cccceeevveennnee. 88
Roma sehri MaKeti [3] ...cccuviiiiiiiiieeeiiiee et 91
Antik Roma’dan bazilika 6rneklerine ait gorseller [3].......cccoeovveeeiiieniieeniiieennen. 91
Colosseum(Kolezyum)’ ait dijital gorseller [3]........ccoovveerviiiiiiiiniiiinieenieee, 92
Ara Pacis altarina ait dijital gorseller [3]....cccoeovvieriieeiiieeieeeeeeee e 92
Gelistirilen multimedya aracinin arayiizii (Murison, 1996). ........ccccoveiiiviiinnneen. 94
Iskogya’da bulunan Linlithgow Saray1'na ait gorseller (Murison, 1996).............. 94
Space Maker arayiizil (Lee, 2001) ....ccceeiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeee e 103
Yazilim tarafindan algilanip doniisen diizgiin cizgiler (Lee, 2001) .................... 105
Sembol arayiizii - Mekani ¢evreleyen yiizeylerin tanimlanmasi (Lee, 2001) ..... 105
Sembollerin kullanimi ve VRML formatina ¢evrilmesi (Lee, 2001) .................. 106

vi



Sekil 5.5
Sekil 5.6

Sekil 5.7
Sekil 5.8

Sekil 5.9

Sekil 5.10
Sekil 5.11
Sekil 5.12
Sekil 5.13

Sekil 5.14
Sekil 5.15
Sekil 5.16
Sekil 5.17
Sekil 5.18
Sekil 5.19

Sekil 5.20
Sekil 5.21
Sekil 5.22
Sekil 5.23
Sekil 5.24
Sekil 5.25
Sekil 5.26
Sekil 5.27
Sekil 5.28
Sekil 6.1

Sekil 6.2

Sekil 6.3

Sekil 6.4

Sekil 6.5

Sekil 6.6

Sekil 6.7

Sekil 6.8

Sekil 6.9

Sekil 6.10
Sekil 6.11
Sekil 6.12
Sekil 6.13
Sekil 6.14
Sekil 6.15
Sekil 6.16
Sekil 6.17
Sekil 6.18
Sekil 6.19
Sekil 6.20
Sekil 6.21
Sekil 6.22
Sekil 6.23
Sekil 6.24
Sekil 6.25

ConGen yaziliminin arayiizii (Dionyan, 2005).........ccovvuierrieiriieeniieenieenieeee 108
Yazilim kullanilarak iiretilebilecekler — Lamba — Parfiim Sisesi —

Konut tasarimi (Dionyan, 2005). .....ccooiiiiiiiiiniieiieeeieeeeeeeeee e 109
Yazilim kullanilarak iiretilmis tasarim alternatifleri (Dionyan, 2005)................. 110
Redliner araylizil [25] ..ccvveeviiiiiiieeiee e 112
Model iizerine birakilan notlar (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).........c.ccccvveevvrennee. 113
Kullanic bilgilerinin girildigi arayiiz (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).................... 114

2 ve 3 boyutun bir arada oldugu hibrit sunum (Jung ve Yi-Luen Do, 2000) ...... 116
Yasama alaninin kirisli ve kirissiz alternatifleri (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).... 117
3 boyutlu VRML formatinin sagladig farkli bakis agilari

(Jung ve Yi-Luen Do, 2000) ......ccooiiiiiiiiiiiieiiieeite ettt 118
JCAD-VR yazilimindan kareler [26].........ccceeeiiieeiiieniiieciie e 119
JCAD - VR’1n arayiizii (Conti, Ucelli ve Petric, 2002) ........coooeerviieniieiniennne. 121
Ayr1 mekanlarda ayni1 tasarim iizerinde ¢alisan 6grenciler [25].......ccccveevnrnnnee. 122
SPOT yaziliminin arayiizii (Bund ve Yi-Luen Do, 2003) ........ccoooveeviiiiniieennnen. 124

Uc boyutlu model ve iki boyutlu grafik modiilii (Bund ve Yi-Luen Do, 2003)..125

Secilen bir noktanin aydinlik diizeylerinin iki boyutlu takvimde

gorsellestirilmesi (Bund ve Yi-Luen Do, 2003). .......coovvieeiiieiiieeieecieeeee e 126
Kullanicinin ¢izerek belirledigi simiilasyon alan1 (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).127
SPACE MOUSE (Murray, Fernando ve Aouad, 2003)........cccccceevveeerieenireennnen. 130
FutureHome arayiizii — prefabrik yap: modiilleri (Ozden, 2003). ..........cccc......... 131
Prefabrik elemanlarla inga edilmis yap1 ve santiye siireci simiilasyonu.............. 132
CATT Acoustic arayiizii — 6rnek gorsellestirmeler [4] ........cooovveevvieiniieiniiennne. 133
Uretilen ve icinde gezinebilen modeller [4] .........ccooeveveveeeeereeeeeeeeeeenes 134
FDS yazilimi ile iiretilen simiilasyonlardan kareler [S]........cccccceevviiiniiiinniennne 135
Kesit iizerinden zamana bagli sicaklik degisimi simiilasyonu [S]..........cccueee..e. 136
Gercek durum - simiilasyon karsilagtirtlmast [S]......cooovveeriieiniieiniieiniieiniieee, 137
‘Tasarim Okulu’ projesine ait animasyon kareleri [28]........cccccceeevieeeiieerinneennne. 146
‘Arastirma Merkezi’ projesine ait animasyon kareleri [29]. .........c.ccooveeniienne 147
Richard Meier’1n kiitiiphane yapisina ait animasyon kareleri[7]. ..........ccccue...... 148
Seffaf, tel cerceve ve kat1 modellerin bir arada kullanimi (Uddin, 2005) ........... 150
Louis I.Kahn’in Banglades Parlamento Binasi’na ait animasyon kareleri[7] ..... 152

Yapinin dogal 151k alan boliimlerini grafiklerle anlatan animasyon karesi[7]..... 153

Tarihi Ani Sehrinin bilgisayar ortaminda iiretilmis modeline ait gorsel [8] ....... 155
Ani Sehrindeki eserlere ait bilgisayar ortaminda ¢izim ornekleri [8] ................. 156
Ani Sehrinin dijital modellerine ait gorseller [8].........cccceevvieeviieeiiiinieeeieeeee 158
Phnom Bakheng tapinaginin bilgisayar ortamindaki modeline ait gorsel [9] ..... 160
Tapinagin kulelerinden birine ait fotograf ve ¢izimler [9]. ........cocceeviiiiiininen. 161
Kulelerin cephelerinde tas alinliklarin olusturulmasi [11] ......ccccoviiiiniiinniinnnnne. 162
Phnom Bakheng tapinaginin animasyonuna ait kareler [11].........cccccecveernnennne. 164
Projeye ait dijital modellerden biri — Isis Tapinag: (Jacobson ve Vadnal, 2005).165
Sehir Tiyatrosu bolgesi (Jacobson ve Vadnal, 2005). .......ccocvveevvienriieniiienieeens 166
Ayn1 yapiya ait fotograf, ¢cizim, model ve simiilasyon [13] .......cccccoocvieiiennennee. 167
Mekan modeli ve goriintiileme yiizeyi modeli [14]......cccccovvveevieeenieeniieeeiieene, 170
Mekanin olusturulma siireci ve gorsellerin yansitilmast [14]..........ccocceennienne. 170
Mekan ile etkilesime gecen kullanict [14].......cccvvviiieiiiieniieeiieeeeceeeee e 170
Wiemann Evi projesinin simiilasyonuna ait gorsel [17].......cccoceerviiiniieiniiennne. 172
Projenin modeline ait duragan gorseller [17] .....ccoovveeviieeniieeiieeieecee e 173
Ofis tasarimina ait panoramik goriintiilerden boliimler [18].........ccccoecieiniienne. 174
Topkap1 Saray1 i¢in olusturulmus ‘Sanal Tur’ arayiizii [19]. ...ccccooevveeeieennnnnne. 176
Bodrum Sualti Arkeoloji Miizesi’'ne ait ‘Sanal Tur’ arayiizii [19].........cccc.ee..e. 177

Kent bazinda panoramik gorsellestirme 6rnegi — Amerika — Las Vegas [22]..... 178

vii



Sekil 6.26
Sekil 6.27
Sekil 7.1
Sekil 7.2
Sekil 7.3
Sekil 7.4

Etkilesimli Beyoglu ilge haritalart [23] .......ccooiiiiiiiiiniiiiiiiieeicceecceeee 179
Beyoglu3D projesine ait animasyon kareleri [23].......cccceevvveeerieeeiieeniieeeieeene, 180
Web3D uygulamalarinin tercih edilmesindeki faktorler. ...........coccevieeiienennee. 189
Iki ve ii¢c boyutta dijital gorsellestirmeler ve dzelliklerinin karsilastirilmast ...... 190
Gorsellestirme ortaminin se¢imini etkileyen faktorler.........coocceeviieiniiinnninnnne. 192
Etkilesim imkani, gorsellestirme teknigi ve arayiiz tasarimi

arasINAdaki 1SKIIET. ......ccocuviiiieiiie e 196

viil



CIZELGE LISTESI

Sayfa
Cizelge 4.1 Egitsel amach dijital gorsellestirme ¢alismalar1 ve ozellikleri.............ccoeeveneenneee. 97
Cizelge 5.1 Tasarim ve uygulama amach dijital gorsellestirme caligmalari ve ozellikleri ... 139
Cizelge 6.1 Sunum amacl dijital gorsellestirme ¢alismalar1 ve 6zellikleri.............ccceeeeenne. 181
Cizelge 7.1 Dijital gorsellestirmelerin iiretim siirecindeki tercihler. ............coceeveeiienennen. 187

iX



ONSOZ

Gorsellestirme, “ifade etmek” kavramiyla biitiinlesmis olan mimarlik disiplini kapsamindaki
bircok alanda cesitli amaclar dogrultusunda kullanilmaktadir. Giliniimiizde, analog
gorsellestirme tekniklerinin yani sira dijital gorsellestirme teknikleri de kullanilmaktadir.
Bilgisayar ve enformasyon teknolojilerinin sagladigi olanaklar, dijital gorsellestirme
caligmalarinin ~ ortaya cikisina ortam  hazirlamistir.  Bu  arastirmayla, cesitlilik
gosteren bilgisayar ortaminda gorsellestirme calismalar1 ¢coziimlenerek dijital gorsellestirme
kavramina dair yeni ac¢ilimlar elde edilmesi ve gelecekte yapilacak olan dijital gorsellestirme
caligsmalarinin niteliksel olarak gelismesine katkida bulunulmas: hedeflenmistir.

Tez siirecimde bana destek olan, yol goOsteren sevgili ve saygideger tez danismanim
Prof. Dr. Oya Pakdil’e ve “Mimari Tasarim Atolyesine Destek Amacli Analitik Gorsellerin
Sayisal Ortamda Gelistirilmesi ” baglikli arastirma projesinin biitiin liyelerine bana destek
verdikleri icin tesekkiir ederim.

Ayrica tez siirecimde bana her zaman maddi ve manevi destek olan aileme ve basta yakin
dostlarim Serhat Aniktar ve Sevkan Harman olmak iizere tiim arkadaslarima tesekkiir ederim.



OZET

Mimarlikta gorsellestirmenin kullanimi, mimarlik tarihi kadar eskilere dayanmaktadir.
Mimarlikta diisiincenin ifade edilmesi gorsel nitelige dayanmakta ve gorsellestirme
teknikleriyle gerceklesmektedir. Son yillarda bilgisayar, enformasyon ve iletisim
teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak, mimarlik disiplininde dijital gorsellestirmelerin
kullantmi 6nem kazanmistir. Dijital ortamin kullanimi, analog tekniklere kiyasla, mimarlara
daha Onceden saglanamayan 6nemli avantajlar sunmaktadir. Analog yontemlerin kullanimi
halen gecerliligini korurken, dijital gorsellestirme teknikleri de her gecen giin daha ¢ok tercih
edilir konuma gelmektedir. Giiniimiizde, dijital gorsellestirmeler mimarlik disiplininde bir¢cok
alanda farkli amacglar dogrultusunda kullanilmaktadir. Ancak bugiine kadar iiretilen dijital
gorsellerin cogunun iiretim siirecinde alinan gorsellestirme teknigi ya da etkilesimin kapsami
gibi kararlar herhangi bir kuramsal tabana dayandirilmamaktadir.

Farkli amaclarla iiretilen bu dijital gorsellestirme c¢alismalari, gorsellestirme teknigi,
gorsellestirme ortami, etkilesim imkani, arayiliz tasarimi, sunum ve paylasim ortami
bilesenleri cercevesinde c¢esitlilik gostermektedir. Ortaya cikan bu cesitlilik, dijital
gorsellestirme siireci ve gorsel iirlinlerin nitelikleri iizerine sistematik bir ¢oziimlemenin
gerekli oldugunun bir diger gostergesidir. Bu arastirmanin amaci, cesitlilik gosteren bilgisayar
ortaminda gorsellestirme calismalarini inceleyerek dijital gorsellestirme kavramin sistematize
etmektir. Tezin hedefine yonelik olarak, bu alanda daha once iiretilmis olan egitim, sunum,
tasarim ve uygulama amach dijital gorsellestirme ¢aligsmalari irdelenmistir.

Bu calismayla, mimarlik disiplininde gergeklestirilen dijital gorsellestirme caligmalarinin
temeline inerek bir taban olusturup gelecekte yapilacak olan dijital gorsellestirme
calismalarinin niteliksel olarak gelismesine katkida bulunulmasi hedeflenmistir. Sistematik
coziimleme kapsaminda, dijital ortamda iiretilen gorsellerin gorsellestirme tekniklerini ve
ortamlarini, etkilesim diizeylerini, arayiiz tasarimlarini, sunum ve paylasim ortamlarini
etkileyen faktorler saptanmistir.

Boylelikle, gelecekte iiretilecek olan dijital gorsellerin daha efektif, sistematik ve nitelikli
gorseller olmas1 Ongoriilmektedir. Daha sistematik dijital gorsellestirmelerin iiretilebilmesi
icin gorsellestirme teknigi, ortami, etkilesim diizeyi, arayiiz tasarimi, sunum ve paylasim
ortamindaki tercihler kuramsal bir tabana dayandirilmalidir. Sezgisel yaklasimlarin Oniine
ancak bu yolla gecilebilecektir.

Anahtar kelimeler: Gorsellestirme, Bilgisayar Ortaminda Gorsellestirme, Analog
Gorsellestirme, Dijital Gorsellestirme, Gorsellestirme Teknikleri.
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ABSTRACT

The use of visualization in architecture is as old as the history of architecture. Expression of
ideas in architecture is based on visual quality and materialized with visualization techniques.
The use of digital visualization gained importance in the field of architecture, parallel to the
developments in computer, information and communication technologies in recent years. The
use of digital media, in comparison with analog techniques, offers important advantages for
architects which hasn’t been provided before. While analog techniques are still being used,
digital visualization techniques are being preferred more day by day. Today, digital
visualizations are being used in many fields of architecture for different purposes. However,
the decisions of visualization technique or extents of interaction during the output process of
many digital visuals are not based on theoretical ground.

Digital visualizations produced for different purposes are diversified with the visualization
techniques, visualization media, interaction, interface design, presentation and sharing media
components. This diversity is another indicator that a systematic analysis for the digital
visualization process and the characteristic of visual products is necessary. Aim of this
research is to systematize the concept of digital visualization by analysing diversified digital
visualization products. Due to the aim of this thesis, educational, presentational, design and
application-purpose digital visualization studies produced in this field, are examined.

With this research, creating a ground by examining the basis of digital visualization studies
being produced in the field of architecture, is aimed, to support the development of future
digital visualization qualities. Within the extents of the systematic analysis, factors that affect
the visualization techniques, visualization media, interaction, interface design, presentation
and sharing media of the digitally produced visuals, are determined.

In this way, the production of the new digital visuals are predicted to be more effective,
systematic and qualified. In order to produce more systematic digital visiualizations, choices
about visualization techniques and media, interaction, interface design, presentation and
sharing media must be based on a theoretical ground. This is the only way to block the
intuitive approaches.

Keywords: Visualization, Computer Aided Visualization, Analog Visualization, Digital
Visualization, Visualization Techniques.
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1.GIRIS

Gorsellestirme, mimarlik disiplini kapsamindaki bir¢ok alanda cesitli amaclar dogrultusunda
kullanilmaktadir. Analog gorsellestirme tekniklerinin kullanimi oldukga eskiye dayanirken,
dijital tekniklerin mimarlik disiplininde kullanimi1 olduk¢a yenidir. Bilgisayar ve enformasyon
teknolojilerinin sagladig1 olanaklar, dijital gorsellestirme ¢alismalarinin ortaya c¢ikisina ortam

hazirlamistir.

Yurtici ve yurtdisinda bulunan mimarlik fakiiltelerinde ve tasarim ofislerinde egitim, sunum,
tasarim ve uygulama amacli olarak kullanilan bir¢ok gorsellestirme ¢alismasi bulunmaktadir.
Bu calismalar, geleneksel egitim, sunum ve tasarim yontemleri ve araglarini, dijital iletisim
teknolojileriyle entegre etmektedir. Bilgisayar ortaminda iiretilmis gercek¢i ii¢ boyutlu
modellerle coklu ortam grafikleri ve internet tabanli iletisim teknolojilerinden, iki ve {i¢
boyutlu algisal aktivitelerin gerceklestirildigi interaktif dijital ortamlar gelistirilmesine kadar
genis bir yelpazeyi icermektedir. Kullanilan gorsellestirme teknikleri ve ortamlarinin,
aktarilmak istenen mimari icerigin ve hedef kitlenin ¢esitliligine gore farklilik gostermesiyle
birlikte ortaya genis bir gorsellestirme arastirmalari alan1 ¢ikmaktadir. Ortaya cikan bu
cesitlilik, dijital gorsellestirme siireci ve gorsel iirlinlerin nitelikleri iizerine sistematik bir
coziimlemenin gerekli oldugunu da gostermektedir. Sadece mimarlik alaninda bugiine kadar
tiretilmis dijital gorseller {izerine bir arastirma bile, birtakim genellemelere varabilmemizi

saglayabilecek potansiyele sahiptir.

Gelisen teknolojilerin beraberinde, mimarlik disiplininde dijital gorsellestirmeler, analog
yontemlerle beraber her gecen giin daha ¢ok tercih edilir konuma gelmektedir. Bu sebeple
dijital gorsellestirmeler Onemli bir arastirma alanidir. Mimarlik disiplini ve ekseninde
gerceklestirilen ¢alismalarin biiyiik bir kismi, basta gorsellestirme teknigi ve ortami olmak
izere, bircok gorsellestirme baglaminin seciminde sezgisel bir yol izlemektedir. Bunun
nedeni, dijital gorsellestirme kavraminin kendi icindeki iliskilerinin ortaya konmasina dair
daha once yeterli kuramsal caligmalar ya da iiriin ¢6ziimlemelerinin yapilmamis olmasidir. Bu

acidan bakildiginda bu arastirma, alana 6zgiin bir katki saglayabilir.

Bugiine kadar iiretilen ¢ogu dijital gorsellerde bilgisayar yazilimlarinin se¢im kriterleri ya da
etkilesimin kapsami gibi parametreler herhangi bir kuramsal tabana dayandirilmamaktadir.
Halbuki, 0zellikle mimarlik disiplini ekseninde gergeklestirilen dijital gorsellestirme

caligmalarinda secilecek olan bilgisayar yazilimi veya gorsellestirmenin kullaniciyla ne derece
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etkilesime gececegi, gorsellestirilecek konunun kapsamina ya da hedef kitleye bagli olarak
sekillenebilir. Bu ve bunun gibi iliskiler iistiine genellemeler yapilabilmesi i¢in dijital
gorsellestirme calismalarinin  kapsamli olarak analiz edilmesi gerekmektedir. Sezgisel
yaklasimlarla  {iretilen  gorsellestirme  ¢alismalarinin  incelenmesi, bundan sonra

gerceklestirilecek olan caligmalarin niteliksel olarak gelismesini saglayabilir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, cesitlilik gosteren bilgisayar ortaminda gorsellestirme c¢alismalarini
sistematize ederek gorsel, pedagojik ve teknik baglamda bu caligmalarin bilesenlerini
coziimlemek ve daha sonra bu bilesenlerin birbirleriyle olan iligkilerini ortaya koymaktir.
Tezin hedefine yonelik olarak, bu alanda daha once yapilmis olan arastirmalarin belirlenen
baglamlar cercevesinde irdelenmesi arastirmanin o©ncelikli hedeflerinden biri olacaktir.
Aktarilan mimari konuya gore gorsellestirme ortaminin, tekniginin ve etkilesim kapsaminin
(interaktivite) ya da hedef kitleye gore gorsellestirme tekniginin veya arayiiziin niteliklerinin
degisip degismemesi gibi birtakim sorularin cevaplarina ulagsmak hedeflenmektedir. Bu
irdelemenin sonucunda, dijital gorsellerin bilesenleri ¢ercevesinde genellemelere varmak ve
bu bilesenlerin birbirleriyle olan iliskilerini saptamak amaclanmaktadir. Bunun sonucunda,
hangi teknigin hangi amag¢ icin daha verimli kullanilabilecegi, farkli amaglarla iretilen
gorsellestirme caligmalarinda interaktivitenin yeri gibi konular hakkinda fikirler edinilmesi
hedeflenmektedir. Dolayisiyla bu calisma, mimarlik disiplininde gerceklestirilen dijital
gorsellestirme calismalariin temeline inerek gelecekte yapilacak olan dijital gorsellestirme

caligsmalarinin niteliksel olarak gelismesi yoniinde katkida bulunmay1 hedeflemektedir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Mimarlik disiplini ve ekseninde gerceklestirilen dijital gorsellestirme c¢alismalarinin
niteliklerinin, etkilesim derecesi, gorsellestirme teknigi ve gorsellestirme ortami gibi
baglamlar cercevesinde nasil sekillendigi {izerine yapilan bu arastirma, bundan sonra
yapilacak olan gorsellestirme calismalari i¢in bir taban olusturmasinin yani sira bilgisayar
ortaminda gorsellestirme kavramina sistematik bir yaklagim adimi olarak kavranabilir. Bu
dogrultuda, mimarhik disiplinindeki egitim, sunum, tasarim ve uygulama amagh
gorsellestirme calismalarinin kalitesinin arttirllmasi ve sezgisel yaklagimlarin a¢imlanarak

daha anlagilir kilinmasi yolunda bir adim atilmasi ongoriilmektedir.
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Bu arastirmayla, gorsel algi, enformatik, bilgisayar bilimleri gibi disiplinlerin kuramsal

altyapilarindan faydalanilarak dijital gorsellestirme ¢aligsmalar1 incelenmistir.

1.3 Arastirmamin Kapsam

Arastirma Oncelikle, gorsellestirme kavrami, kullanildigr disiplinler, mimarlik disiplininde
gorsellestirmenin yeri, analog ve dijital gorsellestirme kavramlari ve teknikleri, gorsellestirme
kavraminin giiniimiizde hangi konumda oldugu hakkinda bilgi vermektedir. Arastirma daha
sonra, dijital gorsellestirme kavrami ve teknikleri iizerine yogunlasarak egitsel amacli, sunum
amacgl ve tasarim ve uygulama amagh dijital gorsellestirme kavramlarimi irdelemektedir.
Tezin iistiinde durdugu probleme yonelik olarak, yurtici ve yurtdisinda bulunan mimarlik
fakiiltelerinde egitim ve sunum amagcli, mimari biirolarda ise tasarim, uygulama ve sunum
amacl olarak gerceklestirilmis birtakim dijital gorsellestirme ¢alismalarinin  analizi

sunulmaktadir.

Tez, mimarlik egitimi veren fakiilteler, fakiiltelere bagli arastirma gruplari, 0grenciler ve
mimarlik veya yazilim ofislerince hazirlanmis gorsellestirme c¢alismalarini  referans
almaktadir. Profesyonel firmalarca hazirlanmis ve mimarlik disiplininde dijital gorsellestirme
araci olarak kullanilan paket programlar (¢izim ya da modelleme programlari) tezin kapsami

disindadir.

1.4 Arastirmanin Yontemi

Yukaridaki kapsam dogrultusunda bu arastirma alana dair detayli bir literatiir taramasi
siirecinden sonra ilk etapta, yurtici ve yurtdisinda bulunan akademik ortamlarda ve mimarlik
ofislerinde ii¢ farkli amagla {iiretilmis (egitim, tasarim ve sunum) toplam 26 adet
gorsellestirme calismasinin irdelenerek siiflamalarin yapilmasia ve smiflama tablolarinin
olusturulmasina  dayanmaktadir.  Arastirma  kapsaminda incelenen  gorsellestirme
caligmalarindan bazilari, birden fazla amagh kullanimi kapsayabilmektedir. Ancak bu

arastirmada, ¢alismalar ilk ve ana iiretim amaclar1 bazinda ele alinmistir.

Tez kapsaminda irdelenen caligmalar, iiretildikleri yer ve tarih, iiretici (kimler tarafindan
tiretildigi), kapsami, hedefi, gorsellestirme ortam1 ve teknigi, hedef kitlesi, sundugu etkilesim

derecesi, sunum ortami, kullanici ve fiziksel - dijital arayiizii, sonug iiriin ve paylagim ortami,
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revize edilebilirligi, ses destegi ve degerlendirme ¢alismalar1 baglaminda incelenmistir. Bu

baglamlar, dijital gorsellestirme ¢alismalarinin niteliksel biitiinliigiinii olusturmaktadir.

Bu calismalarin seciminde, baglamlar cercevesinde ¢esitlilik olusturmalari ve iceriklerine dair

kapsamli bilgilere ulagilabilmesi etkin olmustur.

En son siiregte ise, siiflama tablolan tizerinden, ii¢ farkli alandaki dijital gorsellestirmelerin
birbirleriyle, gorsellestirme teknigi ve ortami, etkilesim imkani, arayiiz tasarimi ve sunum ve
paylasim ortami baglamlarinda kiyaslanarak ortak ve farklilasan yonleri saptanmustir. Ug
farkli amach dijital gorsellestirme c¢alismalarim1 ¢oziimleyerek dijital gorsellestirme

kavramina dair genellemelere varilmasi tezin ana yontemini olusturmaktadir.

Bu tez, Yildiz Teknik Universitesi’nin Bilimsel Arastirma Projeleri kapsaminda (BAP)
yapilan “Mimari Tasarim Atdlyesine Destek Amagli Analitik Gorsellerin Sayisal Ortamda
Gelistirilmesi ” baslikli arastirma projesinin, BOT (Bilgisayar Ortaminda Tasarim) Bilim Dal1

caligma ortami ve igerigine entegre olarak yiiriitiilmiistiir.



2. GORSELLESTIRME

Gorsellestirme tanim olarak, bilginin alisilagelmis diizlemsel sunumlarin yetersiz oldugu
durumlarda, insan beynine konumsal iligkilerin direkt algilanabilir sekilde tasinabilmesidir
(Emem, 2002). Grafik diisiinme, gorsel imajlar1 gozle goriiliir ve anlasilabilir hale getirerek
gorsel algilamanin giiciinii ortaya koymaktadir. Gorsel imajlar kagit iizerinde gosterilerek,
cizilerek onlara beynin disinda bir nesnellik, zaman i¢inde bir kalicilik kazandirmaktadir.
Gorsel iletisim, cevreden gelen uyarici etkilerin algilanmasi, hissedilmesi ve kavranmasi
sonucu bellekte imaj olusturulmasi ve daha sonra bu imgelerin gorsellestirilmesi, ifade

edilmesi, siirecidir. Gorsellestirme ise, anlatim teknikleriyle ifade bulur (Aydinli, 1992).

Giiniimiizdeki kullanimiyla gorsellestirme, herhangi bir seyi gorsel Ogelerle yorumlama,
gorsel bicim haline getirme siirecidir. Gorsellestirme goriilmeyeni goérme teknigini
icermektedir. Insanlar cevrelerini duyulariyla algilarlar. Bu duyularin icinde en kuvvetli olan
gorme duyusudur. Yapilan arastirmalar, ¢cevremizdekilerden etkilenmemizin %80’inin gérme
duyusundan kaynaklandigimi gostermektedir. Gorsellestirmenin uzun tarihsel gelisimi, bizi
‘Neden gorsellestirme?’ sorusuyla karsi karsiya birakmaktadir. Gorsellestirmenin Onemi,
cevredeki degisiklikleri gerceklesmeden ©Once gorme, deneyimleme ve anlama imkani
sunmasindan ve karar alma asamasinda yardimci ara¢ olmasindan gelmektedir (Lange ve

Bishop, 2005).

Tarih boyunca toplumlar, ifade etmek, iletisim kurmak amacl, ¢esitli sekillerde ve ortamlarda
diistincelerini somutlagtirmaya ¢aligsmislardir. Ancak bu dinamik siire¢ icerisinde teknolojinin
gelisimine paralel olarak medyanin da farklilagsmasi siirekli bir bicimde ifade bicimi de
etkilenmistir (Turan, 2002). Gorsellestirme terim olarak bir¢ok alanda sik¢a kullanilmaktadir.
Bunlar bilimsel ve miihendislik gorsellestirmelerden eglence endiistrisine; fizikten molekiiler
hareketlere, tip gorsellestirmesine kadar genis bir yelpazede ele alinmaktadir (Emem, 2002).
Bu kullanim alanlarindan bir digeri de siiphesiz ki ifade etmek, yorumlamak, gorsellestirmek
gibi kavramlarla biitiinlesmis olan mimarlik disiplinidir. Mimarlik, gorsellestirmelerin en ¢ok

kullanildig1 dallardan birisidir. Ciinkii mimarlik gorsel anlatima ihtiya¢c duymaktadir.

2.1 Mimarlik ve Gorsellestirme

Insan, diisiincesini ifade edebilmek ve iletisim kurabilmek icin cesitli yontemler kullanir.

Diisiincelerini kelimelere dokiip konusarak ve yazarak ifade eder. Yiiz ve beden hareketlerini
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kullanarak aklindan gecenleri anlatir. Mimarlik disiplininde ise asil ifade yontemi ¢izerek
disinmek ve cizerek anlatmaktir. Mimar fikirlerini sekillere doniistiirir ve sekilleri

birlestirerek anlamli bir biitiin olusturur (Ergun, 2004).

Bir mimar herhangi bir tasarim problemiyle karsilastiginda, bu problemin ¢6ziim siirecinin ilk
asamasi, olast c¢oziimlerin gorsellestirilmesidir. Coziim {izerinde diisiiniildiik¢e, zihinde
tasarima iligkin soyut resimler olusur. Mimarin yapmasi gereken ilk asama, zihinde olusan bu
resimleri kagit, kalem veya maket gibi somut araglar kullanarak gorsellestirmesidir (Balta,
1999). Mimarlikta gorsel iletisimin rolii mimarhigin tarihi kadar eskidir ve mimarlikta
diisiinceyi ifade i¢in kullamlan tiim teknikler esasen gorsel niteliklidir. Teknolojinin

gelismesi, mimarlikta bu tekniklerin cesitlenmesi sonucunu dogurmustur (Ates, 1999).

Gorsellik diger bilgi formlarina gore insanlarin daha fazla anlam cikarmasina ve sonuca
ulagsmasina imkan tanir. Boylece tasarimcilar ¢izimlerle ve Olgekli modellerle bilgiyi gorsel
olarak manipiile edebilir. Gorsellik, mimarin tasarimin biitiiniinii ifade etmesine, parcalar ve
biitiinler arasindaki iligkileri incelemesine yardimci olur. Tasarimcilar, gegmisten giiniimiize,
fikirlerini ¢esitli platformlarda, cesitli ifade teknikleriyle aktarmislar, soyut olan diisiincelerini
somutlastirmislardir (Turan, 2002). Var olan ¢evrenin veya potansiyel degisikliklerin gorsel
olarak aktarabilmesi ve temsil edebilmesi, tasarimcilarin diisiincelerini ifade etmesi ve

iletisme ge¢meleri acisindan olduk¢a 6nemlidir (Lange ve Bishop, 2005).

Mimari diisiinceyi ifade eden bagka bir deyisle mimari anlatim teknikleri olan eskizler, 6l¢ekli
ve iki boyutlu c¢izimler, perspektifler, maketler, fotograflar, dijital ortamda yaratilan biitiin
mimari modeller ve grafikler birer simiilasyondurlar. Fakat simiilasyon kelimesi bilgisayar
teknolojisinin kullanimiyla Tiirkceye girmistir (Ates, 1999) Simiilasyonun buradaki kullanimi1
ise, mimarin tasarim fikirlerini gorsel olarak aciklayabildigi, mimarla hedef kitle arasinda
ortak ve anlasilir bir koprii gérevi goren gorsellestirmelerin tiimiidiir. Simiilasyon bu ¢alisma
kapsaminda bilgisayar ortaminda {iretilmis ve etkilesim imkani1 veren benzetimleri

nitelemektedir.
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Mimarlikta gorsellestirmeleri, ortamlar1 bakimindan iki ana grupta toplanabilir;

1) Analog Ortam

a) Iki boyutlu bir diizlem iizerine, iki veya iic boyutlu cizimler: Kagit iizerindeki
mimari cizimler (plan, kesit, goriiniisler), perspektifler ve bunlarin siyah — beyaz
tonlandirilmis ya da renklendirilmis halleri, elle yapilan fotomontaj ve fotograf diizenlemeleri.

b) U¢ boyutlu cisim: Maket

2) Dijital Ortam

a) 1ki boyutlu dijital bir diizlem iizerinde, iki veya iic boyutlu goriintiiler: Monitor
veya bir dijital goriintileme cihaz1 iizerinde gorsellestirilen plan, kesit, goriiniis ve
perspektifler, video imajlari, ii¢ boyutlu modelleme, animasyon ve simiilasyon.

b) Sanal Gergeklik

Bir de bu iki ortamin kesisimi ile iiretilen hologram vardir. Hologram dijital bir ortamda

tiretilerek yine dijital ekipmanlar ile fiziki ortamda gorsellestirilmektedir (Sheppard, 1989).

Gorsellestirme teknikleri, iiretildikleri ortama gore (analog veya dijital ortam) cesitlilik
gostermektedir. Analog gorsellestirme teknikleri, analog ortamlarda (iki boyutlu ¢izim
diizlemi veya ii¢c boyutlu ortamlar) iiretilen eskiz, plan, kesit ve goriiniis ¢izimi, perspektif,
fotograf teknigi ve fotomontaj ve maket tekniklerini kapsamaktadir. Dijital gorsellestirme
teknikleri ise, dijital ortamlarda (bilgisayar ekrani gibi iki boyutlu dijital ortamlar veya ii¢
boyutlu sanal cevreler ve fiziki ortamlar) {iretilen imaj ve video diizenleme, panoramik
fotograflama, ¢izim ve modelleme, animasyon, simiilasyon, sanal gerceklik ve hologram

tekniklerini kapsamaktadir.

2.1.1 Analog Gorsellestirme

Binlerce yildan bu yana bilginin yayillmasi ve tasinmasi igin gorseller iiretilmis ve
kullamilmistir. Bu gorseller, bilgisayarin icadina kadar, belli bashh analog tekniklerin
kullanilmasiyla iiretilmistir. Geleneksel analog gorsellestirme teknikleri eskiz, plan, kesit,
goriiniis ve perspektif ¢izmleri, fotomontajlar ve fiziksel modellerdir. Bu teknikler icerisinde
eskizler ve fiziksel modeller tarihsel siire¢ icerisinde en eskiye dayananlardir. Bilinen en eski
cizimler MO 30000’li yillara ait olan ve Fransa’daki Chauvet-Pont-d'Arc magarasinda

bulunan cizimlerdir. Bu ¢izimler binlerce yil once iiretilmis olsa da, giiniimiize dek Oyle 1yi
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korunarak gelmistir ki, halen bu gorsellerden o yillardaki c¢evresel kosullar hakkinda

cikarimlar elde edebilmekteyiz (Lange ve Bishop, 2005).

Mimarlarin gorsellestirme asamasinda kullandigi en klasik yontem kagit ve kalemle
olusturulmus eskizlerdir. Mimarlar, tasarimlarini algilanabilir resimler haline getirmek igin,
kat1 kiitlelerle olusturulmus kopyalar da kullanmaktadirlar. Bu, =zihinlerdeki resmin
gorsellestirilmesinin  Gtesinde, tasarimla dogrudan bir iletisimin saglanmasina da imkan
sunmaktadir. Fakat giiniimiizde bircok mimar kalem, c¢izim kagidi, maket kartonu veya kati
kiitlelerle yapilacak anlatimin yerine — veya bu anlatim sekilleriyle birlikte — sanal ortamda
olusturulmus basit kiitlelerden olusan sanal maketler, sanal gerceklik, simiilasyon gibi
teknolojilerin sundugu kolaylik ve genis imkanlardan yararlanmayr tercih etmektedirler
(Balta, 1999). Yine de analog gorsellestirmeler, dijital gorsellestirmelerle kiyaslandiginda
mimarlara daha az avantajlar sunsa da, giiniimiizde halen kullanilmakta ve basta tasarim

stireci olmak iizere mimarlik egitimi ve sunumlarinin vazgecilmez birer pargasi olmaktadir.

Teknolojik gelismelerin sonucunda, dijital teknikler mimarlik disiplininde her gecen giin daha
fazla kullanim alanina sahip olmaktadir; bu sebeple analog gorsellestirme tekniklerinin
ozellikleri tizerinde durularak sunduklar1 avantaj ve dezavantajlar ile dijital tekniklerin neden

tercih edilmeye baglandigini saptamak 6nem kazanmaktadir.

Giiniimiizde mimarlik disiplininde kullanilan baglica analog gorsellestirme teknikleri eskiz,
plan, kesit ve goriiniis ¢izimi, perspektif, fotograf teknigi, fotomontaj ve maket tekniklerini

kapsamaktadir.

2.1.1.1 Eskiz

Genel anlam ile eskiz bir taslak ¢alismasidir. Bu ¢alisma kimi zaman daha 6nce var olmayan
ve zihnimizde iirettigimiz bir diisiincenin kagida yansimasi ve ¢oziim aranmasi; kimi zaman
ise mevcut bir durumun kagida aktarilmasi olabilir (Bagci, 2004). Eskiz bir tasarim
diistincesinin gorsel-grafik olarak anlatilmis ilk 6rnegidir ve eskizler yoluyla tasarima iligskin
soyut kavramlar somut bi¢imlere doniistiiriiliirler. Eskizler tasarim siirecinin ve diisiincesinin
belirli kesitlerde gorsellestirilmis somut iiriinlerdir. Konsept tasariminda tasarimcilar gorsel
sorgulama metodu ve yeni yaratict fikirler kesfetmenin araci olarak eskiz tekniklerine

giivenmektedirler (Inceoglu, 1997).
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Ancak, eskiz yontemi ile ortaya c¢ikan nesne heniiz olgunluktan ¢ok uzaktir. Eskizle dogru ya
da estetik goziiken bir diisiince Olcekli bir modele doniistiiriildiigiinde bu niteliklerini
cogunlukla yitirmektedir. Eskiz, geri doniisii kolay, esnek ve ucu acik olmasina ragmen yeterli
bilgiyi gerekli hassasiyette deneme firsati verememektedir. Eskiz, 6l¢cek kavramindan uzak

oldugu i¢in fikirleri iletmekle beraber kurgulanan mekanin bu fikirlere uyup uymadigini test

edecek kadar hassas bir teknik degildir (Kesmez, 2000).

2.1.1.2 Cizim

Bir bina ya da herhangi bir mimari elemanin ¢izgi, ton ve renk kullanilarak betimlenmesidir.
Planlar ve perspektifler belirli tektik resim kurallarina gore, belirli dlcek veya oranlarda
yapilmaktadir (Ates, 1999). Teknik resim, {i¢ boyutlu nesnelerin iki boyutlu gosterimlerle
daha kolay anlagilmasini saglamak i¢indir. Ancak {i¢ boyutlu bir nesnenin kavranmasi icin
yeterli degildir, ¢iinkii nesnenin tiim boyutlarim1 ayni anda gostermeyip ikili gruplar haline

indirgemektedir. (Kesmez, 2000).

Eskiz ve c¢izim Ronesans’tan bu yana diisiincenin gorsellestirilmesinin ana yontemiydi.
Ancak, giiniimiizde bilgisayara dayali teknolojiler tasarimin cesitlendirilmesi, imalat, montaj,
isletme, yenileme, simiilasyon gibi alanlarda kullaniciya hatasiz ve hizli katkilarda bulundugu
icin tasarim yoOntemleri degismeye baslamistir (Bagci, 2004). Aymi paralelde dijital

gorsellestirme teknikleri de, analog tekniklerle beraber kullanilmaya baglanmustir.

2.1.1.3 Perspektif

Perspektif, uzayda bulunan bir cisimle gozii birlestiren perspektif 1silarinin resim diizleminde
meydana getirdikleri iki boyutlu sekil olarak tanimlanabilir (Turan, 2002). Geometrik
anlamda perspektif, merkezi bir projeksiyon veya cismin goriiniisiiniin ii¢ boyutlu olarak
ifadesidir, uzayda bulunan cisimle gozii birlestiren perspektif i1sinlarin resim diizleminde

meydana getirdigi sekildir (Hotan, 1999).

Perspektifin  matematik  kurallarinin =~ bulunmasi, Ronesans’in  baglangic  yillarina
rastlamaktadir. 15.yy’da Filippo Bruneleschi, Yunanlilar ve Romalilar tarafindan bilinen
ancak daha sonra unutulan kacis noktast kavrami da icinde olmak {iizere, perspektifin bazi
temel ilkeleri lizerinde calismis ve perspektifin matematiksel kurallarimi bulmustur. Ancak

perspektif hakkindaki ilk eserin sahibi 1404-1472 yillarinda yasamis olan Leon Batista
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Alberti’dir ve ilk defa asal nokta ve mesafe noktasi yardimiyla geometrik perspektifi ¢izmistir

(Hotan, 1999).

Perspektif, ii¢ boyutlu doganin bir diizlem iizerine aktarilmasidir. Perspektif, doganin, esyanin
insan gozil ile goriildiigii gibi bir resim diizleminde belirtilmesi, diger bir deyisle, bir gérme
merkezine gore, bir konunun merkezi izdiisiimiiniin resim diizleminde cizilerek bulunmasi

yontemidir (Sahinler, 1982).

Perspektif, her ne kadar {ic boyut algisina yakin goriintiiler verse de s6z konusu olan tek bir
bakis agis1 olmakta ve elimizde bir model degil, modelin bir goriintiisii olmaktadir. Bu yiizden

modelin degistirilebilme veya deneme yapma imkan1 olmayacaktir (Kesmez, 2000).

2.1.1.4 Fotograf Temsili — Fotomontaj

Geleneksel yontemlerden bir digeri ise fotograf temsili ve fotomontajdir. Fotograf temsilinin
mimarlikta ve mekan anlatiminda kullanilmasi farkli agilar, farkli derinlik algilari, 151k, renk,
giin 15181n1n degisen resimsel niteligi ve bu niteligin renk, duygu ve ortam iizerindeki yarattigi
etki gibi olgularin iyi bir kompozisyon igerisinde yakalanmasiyla miimkiindiir (Turan, 2002).
Fotograf, mimarlikta genellikle tasarim asamasinda girdi olarak kullanilmasinin yaninda
tasarimin sunumunda da bilgi vermek amacl kullanilmaktadir. Kent, sokak, yapi, detay gibi

biiylikten kiigiige biitiin asamalarda fotograf kendine etkin bir rol bulmustur (Ergun, 2004).

Fotomontaj, var olan goriintii karesi iizerine, oraya konulacak elemanlari renk ve desenleriyle
olusturup, bunlarin fotograflarin1 kesme — yapistirma islemi, ya da fotograf iizerine c¢izimin
yapistirilarak kaynastirilmasi islemidir (Ates, 1999). Bu teknikle, yapilan tasarimin perspektifi
fotograf iizerine oturtulabilir. Boylece gercek veriler ile tasarlanan veriler birlestirilebilir. Son
yillarda mimarligin icine giren bilgisayarlarla beraber sunumlar daha da cok gercekeilik
kazanmistir. Fotograf kullanilmadan bilgisayarda yapilan modellerden olusturulan

perspektifler de fotograf gercekgiligine ulasmaktadir (Ergun, 2004).

2.1.1.5 Maket

Maket tekniginde sembolik agaclar, mukavva ve diger malzemelerle topografik ozellikler

anlatilmaktadir. Maket kartonu veya kullanilabilecek diger malzemelerle maketi yapilan bina

olusturulmaktadir. Renk ve detaylarin gerce§e uygun yansitilabilmesi kisisel yetenek,
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ekipman, zaman ve maliyetle dogru orantili olarak artmaktadir. Sonradan yapilacak
degisikliklerin uygulanmasi rahatlikla olamamaktadir. Her degisiklik zamani ve maliyeti daha

da arttirmaktadir.

Mimari uygulamalarda maketler genellikle belirli bir 6lgekte yapilmaktadir. Fakat bazi 6zel
durumlarda 1/1 6lgekte yani projenin kopyasi olarak yapilmaktadirlar. (Ates, 1999). Mimari
anlatim aracit olarak maket, cesitli sekillerde ve Olceklerde kullanilabilir. Yapilan bu maket
temsiller, c¢esitli tasarim siirecleriyle gelinen noktanin ii¢ boyutlu algilanmasi, analizi ve

gelistirilmesi acisindan 6nem kazanmaktadir.

Giiniimiizde teknolojinin de ilerlemesiyle, el isciligiyle yapilan maketlerin yani sira, iig
boyutlu yazicilar, stereolitografi gibi hizli prototip iiretme yontemleriyle de fiziksel modeller
yapilabilmektedir. Hizli prototip iiretme yontemi, herhangi bir bilgisayar destekli tasarim
(BDT) programiyla iiretilen bir modelin bilgisayar destekli cesitli araclar vasitasiyla fiziksel
maket haline doniistiiriilmesidir. Bu tiir teknolojiler 6zellikle endiistriyel iiriin tasariminda

kullanilmaktadir (Turan, 2002).

Maket tamamen ii¢ boyutlu olmasina ragmen iiretim asamasi iki boyutludur. Maketin
tiretilebilmesi icin Once cizilmesi gerekmektedir. Ayrica ¢ok uzun bir siire¢ sonucunda
iretildiginden elde ettigimiz, yine {izerinde calisilabilir bir model degil, nesnenin ii¢ boyutlu

bir gosterimidir.

Analog gorsellestirme teknikleri, mekan algisi, doku, golge, 151k gibi girdileri ifade etmekte
sorunludur. Teknik resim golgeyi taklit edebilse de 15181 gecirmez. Aym sekilde perspektif ve
eskiz gibi teknikler mimari ifade olarak 15181 aktarmaktan uzaktirlar. Ancak maketler
kiitlelerin 151k altindaki davramislarini aktarmakta yeterlidirler. Eskizde 1sik iizerine olan
diisiinceler ifade bulsa da onlar1 stnama imkani olmayacaktir. Analog tekniklerin, mekan
algis1 acisindan da zaaflar1 bulunmaktadir. Teknik resim, insan gozii bakis noktasindan
olusturulmadig i¢in i¢c mekan algisini ifade edemeyecektir. Maketlerin ise ici iiretilse bile i¢
mekan algisina esdeger bir veri elde etmek olanaksizdir. Boyutlari ve bizim ona olan
orantimiz bunu engellemektedir (Kesmez, 2000). Bazen tasarimin gozden gegirilmesi igin
maket hazirlanmasi, bir bilgisayar modeli olusturmaktan cok daha pahaliya gelebilmektedir.
Projenin tasariminda form ve renk degisiklikleri yapilacaksa, onu dijital ortamda olusturmak,

maket lizerinde siirekli degisiklik yapmaktan daha masrafsiz olabilmektedir (Cakir, 1999).



12
Geleneksel grafik ortamda yapilan gorsellestirmelerin bazi kisitlamalar1 vardir. Bunlar hareket
ve zamanin etkisini anlatamayan duragan resimlerdir. Mimari tecriibenin, ana olarak hareket
ve zaman i¢inde degisimini ilgilendiren duyusal bir olay olmasi yiiziinden iki boyutlu statik
resimler, mekanin kalitesini sadece belirli bir zaman i¢indeki bir noktadan ve tek bir bakis
acisindan vermesi sebebiyle yetersizlerdir. Hareket ve zaman kavramini igeren gorseller,
tasarimcinin 151k, renk, doku, yansima, kontrast gibi etkileri gorebilmenin yaninda mekan ve

form iistiinde daha iyi karar vermesini saglar (Kalisperis ve Pehlivanidou, 1999)

2.1.2 Dijital Gorsellestirme

Mimarlar gorsellestirme teknolojilerini ve dijital ortami son yillarda olduk¢a yaygin
kullanmaya baslamiglardir. 20. yiizyilin sonlarina dogru, 6zellikle sanal imajlar, bilgisayar
grafikleri, video, animasyon gibi deneyimler, gorsel sunumda ve anlayisinda Onemli
degisikliklere yol agmis ve yeni bir boyut getirmistir. Bilgisayar teknolojilerinin her kesimde
karsimiza ¢ikmasi ve biitiin cevreler tarafindan kabul gormesi, onu daima kullanilir ve

vazgecilmez hale getirmistir (Mitchell ve McCulogh, 1991).

Geleneksel elle hazirlanmis sunumlar kalem, boya veya miirekkeple kagit iizerine uygulanmis
iki boyutlu iriinlerdir. Bilgisayarla iliskili araclarin kullanilmaya baslanmasiyla, iic boyutlu
elemanlar ve bunlarin sunuslar1 bilgisayar ortaminda sayisal olarak saklanmaya ve yazilimlar

vasitasi ile goriiniimlere ve hatta seslere doniistiiriillmeye baslanmistir.

Bilgisayarin icadindan 6nce, mimarlar, hem soyut verileri yorumlamak ve gorsellestirmek
hem de tasarlanan binanin bittikten sonra nasil goriinecegini gostermek amaciyla, binalarin
olcekli fiziki modellerini kullaniyorlardi (Uniir, 2001). Bilgisayarm bulunmasi ve
bilgisayardaki ¢izim tekniklerinin gelisimi, ¢izim ve perspektif kavramlarina yeni bir boyut
getirmigstir. Bilgisayar grafigi hem diiz iki boyutlu hem de ii¢ boyutlu bosluklarin sunumuna
biiyiik yenilikler ve genis imkanlar getirmistir. Bilgisayar kullanimi, kullanicilara daha
onceden saglanamayan biiyilk imkanlar sunmaktadir. Bilgisayara girilen veriler istenilen
zamanda tekrar ele gegirilebilir, degisiklikler yapilabilir ve yeni iletisim imkanlartyla kolay ve
ucuza istenilen yere ulastirilabilir. Bunun yaninda geleneksel yontemlerle elde edilmis
cizimlerin saklanmasiyla karsilastirildiginda diskin ufak bir boliimiinde saklanabilen
bilgisayar verileri de arsivleme bakimindan biiyiik kolaylik saglar (Balta, 1999). Geleneksel

yontemlerdeki degisiklikler maketlerin yeniden yapilmasini, perspektiflerin yeniden
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cizilmesini gerektirmektedir. Dijital ortamda degisiklikler tekrar tekrar yapilip diizeltilip
kaydedilebilir (Cetintiirk, 2001).

Mimari tasarimda ve sunumlarda sayisal teknolojinin kullanilmasiyla etkileyici simiilasyonlar
(gorsellestirmeler) elde edilmeye baslanmistir. Fiziksel modellerden ve cizimlerden farkli
olarak, bilgisayarda olusturulmus modellerin ii¢ boyutlu ve istenen noktadan gézlemlenebilir
olmas1 en Onemli avantajdir. En az insan giicii kullanilarak c¢ok sayida sekillendirme
bilgisayar tarafindan olusturulabilir. Bilgisayarda olusturulmus ayn1 modelle; animasyonlar,
iki boyutlu goriintiiler, perspektifler, planlar ve kesitler ve yiiriiyiis simiilasyonlar1 elde
edilebilir. Bilgisayar simiilasyonlarinin saglamakta oldugu avantajlarin yanina etkilesimin de

ilave edilmesi mimari tasarim icin biiyiik bir kazanctir (Uniir, 2001).

Dijital ortamda yaratilan gorseller gercege yakin goriintii kalitesi, kolay ve uzun zaman
saklanabilirlik, hareketlilik ve etkileyicilik gibi nedenlerle tercih edilmektedirler. Dijital
ortamda iretilen gorseller iizerinde degisiklikler, analog yontemlere kiyasla daha kisa
zamanda gerceklestirilmektedir. Dijital gorsellestirme teknikleri, analog yontemlerin eksik
kaldig: ii¢ boyut ifadesi, mekan algisi, 6lgek, doku, golge, 151k gibi girdileri ifade etmede daha
basarili sonuclar vermektedir. Dijital modellerle, ¢izim ya da maket gibi analog yontemlerden
daha ileri modeller kolayca iiretilerek daha fazla bilginin interaktif olarak edinilmesi

saglanmaktadir.

Dijital gorsellestirmelerde, modellere ¢ok degisik bicimlerde bakmak miimkiindiir. Ornegin
dar bir sokaga insa edilecek olan binanin epiirii veya maketi bize sokak ic¢indeki algiy1
vermeyecektir. Oysa bilgisayar modelleri belirli noktalardan insan gozii ile ne goriildiigiinii
yansitacaktir. Dijital modellerin bir 6zelligi de kolaylikla degisik renk ve malzeme
seceneklerinin ¢ok kolay olarak denenebilmesidir (Kesmez,2000). Dijital ortam,
tasarimcilarin ii¢c boyutlu modeller yaratmasini ve bunlart tekrar tekrar modellemek zorunda
kalmadan farkli renk, malzeme ve ylizey ozellikleriyle, farkli aydinlatma ve atmosfer etkileri
altinda, farkli ortam ve cevrelerde test edilmesini ve gorsellestirilmesini saglar. Ornegin
yapimi makul bir siire alan bir maket tasarimcinin nesneyi ya da binayi bir renkte, bir
malzemede gormesini saglar. Halbuki ii¢ boyutlu bilgisayar grafikleri kullanilarak yapilan
modelde birkag kiiciik islemle modelin rengi ve dokusu cok kisa bir zaman icinde rahatlikla

degistirilebilir (Yamaner, 2002).
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Bilgisayar modellerinin maket ve ¢izimler karsisinda sagladig1 avantaj ii¢ boyutlu olmasi, bire
bir doku taramasi yapilabilmesi ve istenilen herhangi bir bakistan modele bakilabilmesidir.
Bircok aksonometrik bakis ve perspektif minimum insan emegi ile otomatik olarak bilgisayar
tarafindan {retilebilir. Modelleme, sanal gerceklik, simiilasyon gibi yeni gorsellestirme

araglar giin gectikce teknolojinin ucuzlamasi nedeniyle yayginlasmaktadir (Balta, 1999).
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3. DIiJiTAL GORSELLESTIiRME

Bilgisayar yazillm ve donanimlarinda son yillarda goriilen gelismeler, bilgisayar
grafiklerindeki kalite ve hiz1 olduk¢a arttirmistir. Bu sekilde giinliik yasamdan degisik bilim
dallarina kadar her alanda etkisini gostermeye bagslayan bilgisayar grafikleri alanina duyulan
ilgi ve gereksinim giderek artmakta; bu alan, standartlarin olusmasi ve yeni kavramlarin
eklenmesi ile her gecen giin zenginlesmektedir (Ugur, 2002). Bilgisayar ve sanal gerceklik
teknolojilerindeki ilerlemeler, bilgisayar gorsellestirmelerini daha da degerli hale

getirmektedir (Mays, 1998).

Giinlimiizde bilgisayar grafikleri hayatimizin pek ¢ok alaninda kullanilmaktadir. 20. yiizyilin
sonunda bir mimarin, miihendisin ya da i¢ mimarin bilgisayar desteksiz calismasi oldukca zor
hale gelmistir (Yamaner, 2002). Bilgisayar ile yapilan degerlendirme islemleri eski
yontemlerle yapilan degerlendirme islemlerinden daha hizli sonu¢lanmakta ve hedef kitleye
aktarilmaktadir. Boylece bilgisayar kullanicis1 nerede hata yaptigini, nerelere daha ¢cok 6nem
vermesi gerektigini hizli bir sekilde 6grenmekte ve eksiklerini tamamlamaktadir. Bilgisayar
ile yapilan uygulamalarda kullanicilar tarafindan yapilan caligmalar rahatlikla
degistirilebilmekte, ekleme ve c¢ikarma yapilabilmekte, hata durumunda geriye doniis
saglanabilmektedir. Boylelikle kullanicilar yaptiklar1 caligmalardaki kiigiik degisiklikler i¢in
biitiin ¢alismay1 bastan yapmak zorunda kalmamaktadir. Bilgisayar yardimiyla hareketli ve
hareketsiz ~ goriintiiler olusturulabilmekte ve soyut olan kavramlar daha Kkolay
somutlastirilabilmektedir. Mimarlik ve diger tasarim sektorleri i¢in olmazsa olmaz haline
gelen bilgisayarlarla olusturulamayacak proje, modellenemeyecek nesne neredeyse yoktur ve
bilgisayar {izerinde yapilan bu c¢aligmalar giiniimiizde gercege ¢ok yakin bir gorsel kaliteye
ulagmistir. Ayrica bu sektordeki bilgisayar kullanimiyla, zaman kazanci oOlciilemeyecek bir

degerdedir (Akmehmet, 2006).

Tasarim asamasinda olan bir mimari projenin gorsellestirilmesi veya yanmis bir binanin
restorasyonunda oldugu gibi, modelin gercekc¢i bir temsilini bilgisayarda hazirlamak, binay1
inga veya restore etmekten daha kolaydir. Bir binanin bilgisayar ortaminda insasi, gercek
uygulamasindan ¢ok daha hizlidir. Diinyanin giines etrafindaki doniisiinii gostermek bir yil
siirmekte, ancak doniisiin bilgisayar ortaminda gorsellestirilmesiyle incelenmesi sadece birkag
dakikada tamamlanabilmektedir. Giines tutulmasi ve giines sisteminin olusumu gibi nadir
gerceklesen olaylar da son derece makul bir siire icinde dogru olarak incelenebilmektedir

(Cakir, 1999).
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Geleneksel — elle yapilan — mimari sunumlar kagit veya tuval {izerine kalem, boya veya
miirekkep ile olusturulmus iki boyutlu ortamlardan ibarettir. Bu araglarla yapilan
gorsellestirmeler, ii¢c boyutlu elemanla, boyanmis veya c¢izilmis {iriin arasinda bir benzesim
meydana getirir. Bilgisayar tabanli ortamlarin kullanimiyla bu benzesim, bilgisayar
hafizasinda say1 kiimeleri olarak saklanan ve bilgisayar yazilimlariyla goriintii ve hatta sese

doniisen bilgisayar verileri ile olusturulur (Balta, 1999).

Dijital gorsellestirmeler, arkeoloji ve antropoloji alanindan, hukuk alanina, kimya ve fizikten,
multimedya ve reklam sektoriine, bilimsel canlandirmalardan, miihendislik ve mimarlik
calismalarina kadar genis bir alanda kullanilmaktadir. Mimarlikta ise bilgisayar teknolojisi,
proje tasarimindan, statik hesaplara, kati modellemeden son tasarimin takdimine ve proje
uygulama asamasina kadar her alanda kullanilmaktadir. Giiniimiizde ¢ogu mimarlik ofisi,
tasarimlarin1  miisterilerine tasimak icin, tamamen bilgisayar ortaminda hazirlanmig

gorsellestirmelere giivenmektedir (Mays, 1998).

3.1 Dijital Gorsellestirme Teknikleri

Giintimiizde gelisen yazilim ve donanim teknolojileri ile bilgisayarlar, mimarlarin iirettikleri
tasarimlar1 sergilemek icin maketlere (ve tiim analog tekniklere) giiclii bir alternatif olmustur.
Bilgisayarlar, iic boyutlu etkilesim ve canlandirma teknikleri icin oldukca iyi ve hizli bir

ortam sunmaktadir (Ugur ve Ozgiir, 2003).

Dijital ortamda sabit ve hareketli gorseller iiretmek amach bircok teknik bulunmaktadir. Bu
teknikleri degerlendirmeden Once, dijital gorsellestirme ortamlarinin, yani bilgisayar
programlarinin incelenmesi gerekmektedir. Mimari yazilimlar, gorsellestirme tekniklerinin
araglaridir. Dijital teknikleri kullanarak gorsel iiretmek, bilgisayar programlarinin

kullantmiyla miimkiin olmaktadir.

Genel iki boyutlu mimari c¢izim programlarinin yanm sira, mimari gorsellestirmelerde
“3dsMAX”, “Autodesk VIZ”, “Rhino 3D”, “Cinema 4D”, “Maya” tarzinda animasyona,
modellemeye ve foto gercek¢i resim iiretmeye yarayan gorsellestirme programlari
kullanilmaktadir. Bu programlardan bazilar1 mimari hazir elemanlar1 i¢inde bulundururken,
bircogu da kiitiiphanesinde bulunan materyal dokularin1 hesaplanmis golge, 151k, seffaflik ve

yansimalar ile birlestirerek foto gergekci imajlar olusturmakta kullanilmaktadir (Bagei, 2004).
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Iki boyutlu ¢izim programlar1 ise, zaman kazandirmasi, daha az maliyet, hatalarin geri
almabiliyor olmasi, verilerin depolanabilir olmasi, aninda iiretime gegilebilmesi, sifir hata ile
cizim yapilmasina olanak saglamasi, cizimlerin kolay ve hizli sekilde cogaltilabilmesi gibi
avantajlariyla kullanilmaktadir. Vektorel tabanli bu yazilimlarin yani sira sunumlarin
hazirlanmasi, grafiklerin olusturulmas1 gibi islemler i¢in ‘“Photoshop”, “Freehand”,
“CorelDraw” gibi piksel tabanli imaj isleme programlari kullanilmaktadir (Ugur ve Ozgiir,

2003).

Giiniimiizde mimarlik disiplininde kullanilan baglica dijital gorsellestirme teknikleri, imaj ve
video diizenleme, panoramik fotograflama, ¢izim ve modelleme, animasyon, simiilasyon,
sanal gerceklik ve hologram tekniklerini kapsamaktadir. Gorsellestirme tekniklerini,
olusturulduklart ve sunulduklar1 ortamlara gore iki boyutta ve iic boyutta dijital

gorsellestirmeler olmak {izere ikiye ayirmak miimkiindiir.

3.1.1 iki Boyutta Dijital Gorsellestirme

Gercek diinya ii¢ boyutludur. Yiikseklik, genislik ve derinlik bilesenleri vardir. Bilgisayarda
tic boyut, iki boyutlu ekranlarda saglanmaya calisilmaktadir.(Ugur, 2002).

Iki boyutta dijital gorsellestirmeler, iki boyutlu dijital bir diizlem iizerinde olusturulan, gorsel
formata doniistiiriilen ve sunulan, iki ve ii¢ boyutlu gorselleri ve gorsellestirme tekniklerini
kapsamaktadir. 1ki boyutta gerceklesen dijital gorsellestirmelerin sinirlar1  bilgisayar
ekranlaridir. Bu teknikler, monitoér veya dijital bir goriintileme cihaz1 {izerinde
gorsellestirilen, fotograf, imaj ve video diizenleme, panoramik fotograflama, cizim (plan,
kesit, goriinlis, perspektif ve 3 boyutlu ¢izim) ve modelleme, animasyon, simiilasyon

tekniklerini ve web uygulamalarin1 kapsamaktadir.

3.1.1.1 Fotograf — Imaj ve Video Diizenleme

Fotograf - imaj diizenleme: Fotograf ve imaj diizenleme teknigiyle, Photoshop gibi herhangi
popiiler bir goriintii isleme programi sayesinde, cesitli yollarla dijitallestirilen imgeler, kesme,
kopyalama, boyama... vb. islemlerden gecirilerek yeni bir temsil veya temsil malzemesi

haline getirilmektedir. Tasarim siirecinde veya sunum asamasinda goriintii isleme tekniklerini
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kullanmak, geleneksel yontemler ile yapilmasi zor olan ya da miimkiin olmayan sonuglara

hizli bir sekilde varmamizi saglamaktadir.

Mimarlikta, cephe, yerlesim plani, vaziyet plan1 calismalarinda, restorasyon, rekonstriiksiyon,
arsivleme, mevcut projelerin sayisallastirilmasi, malzeme ve doku analizleri se¢iminde
kullanilacag: gibi sanal bir araziye gercek bir yapinin oturtulmasi veya gercek bir araziye ii¢

boyutlu bir modelin oturtulmasi gibi islemlerde kullanilmaktadir (Turan, 2002).

Gercek veya sanal goriintiiniin {izerinde imajlarin oturtulmasi i¢in gerceklestirilen fotograf
diizenlemesi isleminde, hazirlanan imajin gercek goriintiiniin renk, detay, 1stk ve diger
etkilerine denk kalitede olmasina calisilmaktadir. Bu birkac yoldan yapilabilmektedir; alan
fotografinin iizerine dogru ve tam sekilde yapilan ii¢ boyutlu ¢izimlerin konulmasi kullanilan
metotlardan birisidir. Bir fotografin iizerine baska bir fotografin yapistirilmasi, ana manzara
fotografinin iizerine kesin model fotografini yapistirmak, goriintiiyii dogrudan iizerine yapilan
boyamak ve cizimlerle tekrar diizenlemek ya da bu metotlarin bilesimleri kullanilmaktadir.
Bu calismalar modellemelerden cok daha kisa zamanda yapilmakta, manzara sabit kalmakla

birlikte projede meydana gelebilecek degisiklikler cok daha kolay yenilenebilmektedir.

Fotograf diizenlemenin siklikla kullanildig: bir diger siire¢ ise li¢ boyutlu bilgisayar modelleri
icin ylizey dokusu olusturma siirecidir. Dokuyu dijital ortamda olusturmak icin iki yontem
kullamlmaktadir. i{lk yontem dijital ortama aktarilacak dokunun gercek fiziki ortamdaki
resminin cekilip tarayicilardan gecirilmesidir. Ikinci yontem ise, dokunun bilgisayarda

‘Photoshop’ gibi resim editdrlerinde yaratilmasidir (Ates,1999).

Video diizenleme: Video goriintiileri, fotografik slayt ya da video kareleri kullanarak
bunlarin iist iiste bindirilmesi veya degistirilmis resimlerin bilgisayar ekranina yansitilmasi
sonucunda elde edilmektedir. Video diizenleme teknikleri, video ¢ekim ve montaj tekniklerini
kapsamaktadir. Montaj teknikleri sayesinde, hareketli videolar ve sabit gorseller bir araya

getirilebilmekte, iistlerine dijital grafikler, metinler ve sesler eklenebilmektedir.
3.1.1.2 Panoramik Fotograflama
Siklikla tercih edilen dijital tercihlerden bir digeri ise ii¢ boyutlu dijital panoramik

fotograflama teknigidir. Bu teknik, icinde bulunulan ortami panoramik fotograflarla

algilamay1 saglar, belirli bir noktadan 360 ° donerek panoramik goriintiiler verir. Kisilerin
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sanal ortamlar icerisinde sadece gorsel olarak mekansal deneyim yasamasina izin veren bir
tekniktir. Ancak gercek mekan fotograflar ile iliski kuruldugundan kisinin mekan1 algilamasi
gercek nesneler iizerinden saglanmaktadir (Ozen, 2006). Bir mekana, bir nesneye ait

fotograflar yan yana getirilip birlestirilerek bu tip goriintiiler elde edilmektedir.

Panoramik goriintiilerde fotograflarin yam1 sira bilgisayar ortaminda olusturulmus sanal
goriintiiler de kullanilabilir. Boylece bir binanin bittikten sonraki panoramik goriintiileri,
tasarim asamasinda son haline iligkin goriintiiler, gercek ii¢ boyutlu goriintiileriyle beraber bir
yap1 tasarim asamasinda mevcut ¢evresine ait fotograflara monte edilmis sanal goriintiileri

360° izlenebilir.

Panoramik goriintiiler cevre ve nesne tabanli olmak iizere ikiye ayrilir. Cevre tabanli
goriintiilerde fotograflarin ¢ekildigi nokta sabittir. Bu nokta etrafinda yatayda ve diiseyde 360
dereceye kadar istenilen acida doniilerek fotograf ¢ekilir. Daha sonra bu fotograflar cesitli
programlar aracilifiyla birlestirilerek panoramik goriintii olusturulur. Cevre tabanl
goriintiilerle bir yapinin odalar1 gezilebilir. Nesne tabanli goriintiilerde ise nesne sabittir.
Nesne etrafinda doniilerek cekim yapilir. Nesnenin boyutlart imkan veriyorsa bir kaide
iistiinde nesne cevrilerek sabit bir noktadan ¢ekim yapilabilir. Fotograflarin ¢ekim islemi
cevre tabanli goriintiilerin olusturulmasiyla aymidir. Yalnz bu goriintiilerde tek bir fotograf
cekme islemi yapilamaz. Bunun yerine bircok fotograf makinesiyle ayni anda, anlik ¢ekim
yapilarak hareket am1 yakalanir. Son zamanlarda sinemada da bu tip tekniklere

rastlanmaktadir.

Cevre iligkilerini anlatan panoramik fotograflar mevcut cevreleri ve yapilar1 anlatmakta
kullanilabilecegi gibi bilgisayar ortaminda hazirlanmis mekanlar1 ifade etmek icin de
kullanilabilir (Ergun, 2004). Dijital teknikler, panoramik goriintiilerin hizli ve kolay bir
sekilde {tretilmesini saglamaktadir. Dijital panoramalarin faydalarindan bir digeri ise,
bilgisayar ekranlarindan projeksiyon tabanli sistemlere kadar genis Olciilerde goriis agisi

saglanabilmesidir (Lange ve Bishop, 2005).

Olusturulan goriintiileri internet ortaminda goriintiilemek miimkiindiir. Bunun icin cesitli
eklentiler yiiklemek gerekmektedir. Bu teknik giderek yayginlagsmaktadir (Ergun, 2004). Bu
tekniklerden en yaygin olarak kullanilant QTVR™* (QuickTime Virtual Reality) teknolojisidir.

* Acilimi ‘QuickTime Virtual Reality’ olan QTVR yabanci kokenli bir kelimedir. Literatiirdeki kullanimi
‘QTVR’ seklindedir. Bu sebeple bu tez kapsaminda da, Tiirk¢elestirilmemis ve OTVR olarak kullanilmustir.
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QTVR, Apple firmasi tarafindan gelistirilen bir coklu ortam teknolojisi olan ve sayisal
goriintii, ses, yazi, animasyon, miizik ve resim gibi dosyalar1 isleyen QuickTime tarafindan
desteklenen bir uygulamadir. QTVR ile 360° ’lik panoramalar olusturulabilmekte ve
incelenebilmektedir. QTVR, OuickTime oynaticisiyla c¢alisabilecegi gibi, bedava
edinilebilecek bir eklentiyle internet {izerinden de goriintiilenebilmektedir. QTVR ile hem
cevre hem de nesne tabanli panoramalar, kolay ve hizli bir sekilde yiiklenerek internet
tizerinden goriintiilenebilmekte, birden ¢ok panorama birbirlerine baglanip sahneler
olusturulabilmektedir. Boylece kullanicilar panorama iizerinde bir noktadan baska bir noktaya
(bagka bir bakis acisina) veya bir web sayfasina gecebilmektedir. QTVR, silindirik ve kiibik
olmak iizere, iki cesit panoramik gorseli desteklemektedir. Silindirik sunumlarda, 360° ’lik
goriintii kullanicimin etrafin1 sarmakta ve kullanici asagi ve yukar1 da olmak tizere her tarafa
bakabilmektedir. Kiibik sunumlar ise, 6 adet 90 “’lik goriintiiden olusan kiip kullanicinin
etrafim1 sarmakta ve kullanic1 sadece kendi etrafinda donebilmekte, asagl ve yukar1 yonlere
bakamamaktadir. QTVR, fotograflarla olusturulmus panoramik goriintiiler yerine, 3 boyutlu

modeller ve ¢izimlerden olusturulmus panoramalar1 da desteklemektedir.

QTVR, fotografik gorselleri, icine gomiilme deneyimi ve etkilesim imkani saglayarak 2
boyuttan c¢ikartip iic boyutlu gorseller haline getirmektedir. Kullaniciya, basliklar, kasklar
veya eldivenler kullanmadan, sadece bilgisayar ve fare kullanarak sanal diinyalar1 kesfetme
imkan1 sunmaktadir. QTVR’nin en 6nemli avantajlarindan biri, ayn1 zamanda internet tabanli
olmasidir. Bu sayede, internet baglantisina sahip olan herkes, diinyanin her yerinden
panoramik fotograflart inceleyebilmektedir. Bugiin binlerce sirket, iriinlerini QTVR

teknolojisi kullanarak internet iistiinden goriintiilemektedir. [1, 2]

QTVR ile 360 ©lik gorselin olusturulmasi, tek bir sabit gorselin olusturulmasi ile ayn1 zamani
almaktadir. QTVR ile elde edilen gorseller oldukca efektiftir, maliyeti azdir ve navigasyon
imkanm1 ¢ok kolaydir (Mays, 1998). QTVR sayesinde, 360 °’lik panoramalar bilgisayar
ekranlar1 iizerinde goriintiilenebilmektedir. Kullanicilar, kendi bakis acilarin1 kontrol
edebilmekte ve icerige (gorsele) yakinlasarak, var olan veya bilgisayar ortaminda iiretilmis bir

mekani gercekei diizeyde gezebilmektedir (Lange ve Bishop, 2005).

3.1.1.3 Cizim ve Modelleme

Cizim: Eskiz liretmek i¢in tarih boyunca kullanilan medyanin yani sira, giiniimiizde eskizlerin

de sayisallastirildigr grafik ortam soz konusudur. Aslinda siireg, klasik yontemlerin bilgisayar
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ortaminda farkli materyallerin aracilifiyla kullanimidir. Ancak bu donanimlar tasarimciya,
katmanlarla caligma, kolay degisiklik yapabilme, Olcek sonsuzlugu, kopyalama, iki ve ii¢
boyutlu nesnelerle ¢alisma ve bunlarin kombinasyonlarinin hizli iiretimi, doku ve renklerin
kullanim1 gibi bir¢ok olanak saglamaktadir. “Adobe Photoshop”, “Freehand”, “Coreldraw”,
“3DMax”, “Maya” gibi vektorel, imaj isleyici ve ii¢ boyutlu programlarin yan sira gesitli
BDT programlarinin ‘sketches’ bolim ve komutlar1 bu amag¢ i¢in kullanilabilmektedir.
Donanim olarak ise klavyenin yam sira isaretleyici olarak fare, dijital pad ve duyarli kalem
gibi araclar bulunmaktadir. Bu donanimlara klasik cizim araglarinin bilgisayar teknolojisi ile
gelistirilmis hali olarak bakilabilir. Kalem yerine elektronik kalem, kagit yerine dijital pad ya
da LCD (Liquid Crystal Display) ekran kullanilmaktadir. Bu teknoloji sayesinde her tiirlii
fikir, kagit kalem kullanirmigcasina tasarimin basindan sonuna dek dijital ortama direkt olarak

aktarilabilmektedir (Turan, 2002).

Iki boyutlu cizimler (planlar, kesitler, goriiniisler), diiz bir zemin iizerinde belirli grafiksel
bilgiler iceren ¢izimlerdir. iki boyutlu ¢izimde bilgisayar kullaniminin avantaji kolaylikla
diizeltme imkan1 olmasi ve olceklerinin kolaylikla degistirilebilmesidir (Unaldi, 1999).
Bilgisayarda olusturulmus ii¢c boyutlu ¢izimlerin olusturulmasit fazla emek ve zaman
alabilmektedir. Fakat elle yapilan bir ¢izim ¢alismasinda tekrar ¢izimi gerektiren, bircok
acidan sunum ihtiyaci bilgisayar destekli olarak ¢ok daha kolay uygulanabilir. Olusturulan bir
bilgisayar modelinde bir¢ok acidan perspektif elde edilmesi tasarimin bir kere

modellenmesinden sonra miimkiindiir (Balta, 1999).

Modelleme: Bilgisayarla modelleme, bir nesneyi iic boyutlu mekanda (x, y, z
koordinatlarinda) tanimlama islemi olarak tanimlanabilir (Caliskan, 1996). Modelleme,
binanin geometrisi ve nesnelerin niteliklerini tamimlamak {izere BDT yazilimi ile
olusturulmasidir. Mekansal bilesenlerin ve bilesenler arasi iliskinin olusturulmasi igin ilk
adimdir (Ozen, 2006). Giiniimiizde bilgisayar programlarinin ve grafiginin gelismesi, fiziksel
modellerden daha gelismis, ayrintilari ile gercege daha yakin sanal modeller olusturulmasinda
izin vermistir. Bu baglamda tasarimcilar, alternatifli ortamlarda, analiz — sentez yapma,
fikirlerini olgunlastirma firsati bulmuslardir. Bilgisayar teknolojileri, tasarimcilara gercek
hayattaki maket yapma eylemini dijital ortama tagima imkani sunmustur (Turan, 2002).
Mimarlar konstriiksiyon imalati i¢in yapimciya yol gostermek, tasarimlarini ¢alismak ve

degerlendirmek icin ii¢ boyutlu modellemeyi kullanmaktadirlar.
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Bilgisayar modelleri tel ¢erceve ve katt modelleme olmak iizere 2 cesittir. Tel ¢erceve olarak
hazirlanmis bir cizimin bilgisayarin hafizasinda kaplayacagi alan ile, doku giydirilmis ii¢
boyutlu detayli model arasinda fark bulunmaktadir. Ozellikle biiyiik boyutlardaki projelerde

bu farklilik g6z oniinde bulundurulmalidir.

Tel gerceve cizim, ii¢ boyutlu bilgisayar modellerinde olduk¢a kullanilan bir tekniktir. Ancak,
yogun bir ¢izimde tel gerceve karisik bir sunum olabilmektedir. Bircok tel cerceve model

silindir, koni, piramit, diizgiin prizma, kiire gibi temel sekillerden olugsmaktadir.

Uc boyutlu tel cerceve cizimler iki boyutlu ¢izimlere gore bilgisayarin belleginde daha fazla
yer tutmaktadirlar. Ug boyutlu ¢izimde her bir noktanin ii¢ koordinat degeri vardir, iki boyutlu
cizimlerde bu ikiye diismektedir. Uc boyutlu bir ¢izimi bilgisayarda yapabilmek icin iki
boyutlu cizime gore daha fazla bilgi girilmesi gereklidir ve bu kullanim daha karisiktir. iki
boyutta coziilmesi zor olan geometrik tasarim problemleri, estetik inceleme, Ol¢lim ve
analizleri tel c¢erceve modellemede c¢ok net goriilebilmekte ve c¢oziime kolay

ulasilabilmektedir.

Giiniimiizde iic boyutlu dijital kati modeller, geleneksel yontemlerin kullanimindan daha
avantajlidirlar. U¢ boyutlu modellerin geleneksel yontemlere (iistiinliiklerinden birisi
gozlemcinin gorsellestirilen binanin icine girebilmesi ve bu binanin 1/1 Olcekte
yapilabilmesidir. Bilgisayarda iic boyutlu kati modelleme yapilirken yilizeylerden ve
sekillerden yararlanilmaktadir. Olusturulan sekiller ve yiizeyler renk, doku, 151k gibi elemanlar
kullanilarak detaylandirilmaktadir. Kati modellenmis iic boyutlu sunumlar, tel cerceve
sunumlardan daha etkileyicidir (Ates, 1999). Kat1 modellerle, tel cerceve modellere gére daha
gercekci gorseller elde edilmektedir. Kati modelleme basit veya detayli olarak

uretilebilmektedir.

Uc boyutlu basit modelleme, detay, renk, doku bilgileri icermemektedir. Basit modelleme,
kat1 modellerden ya da yiizeylerin belirli acilarla birlestirilerek bir sekil meydana getirilmesi
ile olusturulmaktadir. Yapilan revizyonlar modelin olusturulmasindaki kolayliklardan dolay1
cok rahat uygulanabilmekte, siirekli yeni ¢izim yapmak yerine sadece yenilenen kismi
degistirmek yeterli olmaktadir. Bu biitiin bilgisayar ¢izimleri ve modellemeleri i¢in gegerli

olan bir kolayliktir (Ates, 1999).
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Olusturulan model, kat1 olarak goriilecegi gibi, istendigi takdirde tel cerceve olarak nesneleri
olusturan biitiin ¢izgiler goriilecek sekilde incelenebilir. Bundan sonra objelere malzeme ve
doku atanmasi, sahneye yerlestirilmesi, sahne 151k — gdlge ve kamera ayarlarinin yapilmasi ve
rendering siirecinin ardindan, nesnelerin istenilen temsil bicimi olusturulmus olur.
“Rendering”, 3 boyutlu sanal bir sahneden iki boyutlu bir imge olusturma siirecidir. Zaman
icinde gelisen ‘rendering’ teknikleriyle, gercege daha yakin, fotogergcekci imgelere ulasmak

miimkiin olmustur (Turan, 2002).

Detayli modelleme, peyzaji ve bina goriiniisiinii gercegine en yakin sekilde olusturabilmek
icin yapilan caligmalardir. Bu sebeple binanin dis goriisinde ya da i¢ dekorasyonunda
kullanilan malzemelerin renk ve doku 6zellikleri, yansitma ve saydamlik 6zellikleri gercegine
uygun olarak yapilmaktadir. Peyzajda bulunan 6geler iic boyutlu modellenerek gercege daha
yakin sonuglar elde edilmektedir. Detayli modelleme, tasarim kararlarinin kesin olarak
verilmesinden sonra olusturulmaktadir. Igerdigi bilgiler ve olusturulmasi icin gerekli zaman
detaysiz modellemeden c¢ok daha fazladir. Bu sebeplerden dolayr tasarim kararlarindaki

degisikliklerin uygulanmasi zaman ve maliyet ag¢isindan olumsuzluklar yaratmaktadir.

Detayli modellemenin en gelismis sekli, doku giydirilmis elemanlardan olusan seklidir. Doku
giydirilen yiizeylerle gercek goriintiiye oldukca yaklagilmaktadir. Malzeme etkisini,
peyzajdaki dokuyla uygulanacak binanin uyumunu, ylizeye uygulanan malzemenin renk
secimini, yansiticilik ve seffaflik oranini en iyi sekilde analiz edebilmek miimkiin olmaktadir
(Ates, 1999). Daha sonraki asamalarda ise canlandirma (animasyon), simiilasyon ve sanal
gerceklik programlart devreye girerek gerekli 11k, ses ve hareket nitelikleri eklenerek
modelin detaylandirilmasi tamamlanir. Bundan sonra kullanici veya mimar tasarlanan proje

icine girerek tasarimini gezebilmekte veya sunabilmektedir.

3.1.1.4 Animasyon

Animasyon, resim, model ya da nesnelerin, hareketli veya canli olduklar1 yanilsamasini
uyandiracak bi¢cimde diizenlenmesi islemidir (Turan, 2002). Ates’e (1999) gore animasyon,
bilgisayara veriler girilerek projedeki bina ya da objelerin ii¢ boyutlu modellerinin
olusturulmasi ve paket programlar yardimi ile bu objelere hareket verilmesi ya da kamera
yardimi ile olusturulan hareketli goriintiilerdir. Boylece bilgisayarda olusturulan modellere,

kullanilan bilgisayar programlarinin 6zelliklerine gore, sadece bir bakis agisiyla degil, her
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yiizeyden gorerek bakmak miimkiin olmaktadir ve bu bakis, arka arkaya gelen karelerle bir

sinema filmine benzer sekilde olusturulabilmektedir.

Basit bir animasyon, modelin bir yerden bir baska yere hareket ettirilmesi olarak
tanimlanabilir. Fakat ii¢ boyutlu bilgisayar animasyonunda modeller birbirinden bagimsiz
hareket ettirilebilmekte, sekillerini ve hacimlerini degistirebilmekte ve bunun yaninda gercek
yasamdaki tiim hareketleri olusturma imkam saglamaktadir. U¢ boyutlu olarak olusturulan
modeller bir kere ¢izilir. Her yonden goriiniisii icin, dondiirmek ya da o yonden bakmak
yeterli olmaktadir. Modelin c¢izilmesinden sonra renk sec¢imi (yiizey nitelikleri), 1s1k
kaynaklarinin rengi, tiirii ve verilecek diger efektlerin (1s1k yansimasi, seffaflik, parlaklik,
mathik gibi) 6n denemesi ve secimleri gerceklestirilmektedir. Modelin yiizey niteliklerinin
tanimlanmas1 isleminden sonra hareketlendirme islemi ile modellerin, bilgisayar uzayinda
alacagi konumlar, kamera ve 151k hareketleri belirlenmektedir (Caliskan, 1996). Animasyon,
sahnedeki objelerin hareket ettirilmesi, kameranin hareket ettirilmesi veya ikisinin birden

hareket halinde olmasini kapsayabilmektedir (Lange ve Bishop, 2005).

Animasyonlarda kamera ve 151k kaynaklar1 dahil tiim nesneleri hareket ettirmemiz
miimkiindiir. Gelismis animasyon Orneklerinde binalar, binalarin yerlestirildigi alan ve
topografyasi, peyzaj Ozellikleri, doku, 151k ve golge kullanilarak gercek manzara
yaratilabilmektedir. Animasyon uygulamalarinda en biiyiik sorun, teknik donanim ihtiyacidir.
Ciinkii hareketlendirilen karelerin her biri “render” isleminden ge¢mektedir ve uzun, detayli,
doku giydirilmis ve yogun animasyonlarda bu islemin fazla zaman almamasi ve bilgisayarin
bu veri yiiklenmesini karsilayabilmesi icin yiiksek kapasiteli bilgisayarlara ihtiyag

duyulmaktadir (Ates, 1999).

Animasyonlar, egitimde de sikca basvurulan bir gorsellestirme teknigidir. Animasyon
tekniginin kullanildig1 egitim yazilimlar sayesinde Ogrencilere Ogretilmek istenen soyut
olaylar1 veya varliklar1 somutlagtirma ve zihinde canlandirma giicliikleri ortadan
kaldirilabilmektedir. Boylece 6grenci i¢in zengin bir 6grenme ortami olusturmak miimkiin
olabilmektedir. ~Animasyonlar 0Ogrencinin ders konularim1 somut olarak izleyerek
kavramalarinin yaninda, yaratici diisiinceler gelistirmelerine, olasiliklar iizerinde durmalarina,
cesitli denemelere girismelerine de yardim etmektedir. Tehlikeli veya pahali bazi deney ve
caligmalarin laboratuar ortaminda deneysel olarak incelenebilmesi miimkiin olamamaktadir.
Animasyonlarla birlikte tasarlanabilen benzesim yontemleri ile bu tiir deneyler 6grencilere

kolaylikla gosterilebilmektedir. Yani ogrenciler sahip olduklart bilgileri sekillendirmek icin
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bilgisayara uyarlanmis simiilasyon ve modeller iizerinde ¢aligsarak pahali olmayan, risksiz ve

gercek pratik yapma imkani elde eder (Arici ve Dalkilig, 2006).

Animasyonlar sinematografik kalitede olmasalar da, modelleme, ylizey kaplamasi ve 1s1k
degerleri sayesinde fotorealistik diizeyde iiretilebilmektedirler. Mimarlik alaninda
gerceklestirilen animasyonlar, gercek yasam etkisi verebilmek icin, fotorealistik modeller,
malzemeler ve i1siklandirma saglamaktadir. Bunlara ek olarak animasyonda cevresel
hareketlerin olusturulmasi, samimi ve inandirici bir ¢evre olusturulmasinin yani sira, mimari
gorsellestirmelerde Olgcek, zaman, yer ve mekan karakteri hakkinda fikir verebilmektedir.
Cevredeki elemanlarin hareketleri, animasyona canlilik ve gercek yasam etkisi katmakta ve
‘bilgisayarla yapilmis hissi’ni yumusatmaktadir (Tutar, 2004). Fotograflarin taranip modellere
eklenmesiyle foto-gercekci animasyonlar iiretilerek, mimari gorsellerin daha detayl: iiretlmesi

s6z konusudur (Porter, 1997).

Tasarimcilar animasyon ile statik olan ortamdan dinamik bir ortama gecmektedirler.
Animasyon temsili, tasarimcilara yaratilan atmosferi Onceden analiz edebilme olanagi
saglamistir. Bunun disinda animasyon temsili, tarihi degerlerin tespiti ve korunmasi
projelerinde kullanilacagi gibi, gercek diinyada olusturulmast miimkiin olmayan mekanlarin

kurgulanmasina da olanak verir (Turan, 2002).

3.1.1.5 Simiilasyon

Simiilasyon (benzetim), bir sistemin davramisinin bilgisayar modeliyle yinelemeye dayali
temsilidir. Sistemin modeli, olabildigince aslina yakin bir bi¢imde hazirlanir; 6yle ki modelin
yeni verilere verdigi yanitlar, 6zgiin sistemin tepkilerini 6n gérmede kullanilir. Simiilasyonun
ayrilmaz bir 6gesi gorsellestirme ya da benzetimi yapilan — cogunlukla karmasik nitelikli —
sistemin gorsel temsilidir (Cotton, 1994). Giinlimiizde simiilasyon kavrami, elektronik

ortamda gelistirilen benzetim aracglarini tanimlamakta kullanilmaktadir.

Simiilasyon, en basit anlamiyla problem c¢ozmede kullanilan, kontrol edilmis, temsili bir
gercek diinya canlandirmasidir. Giiniimiizde elektronik ortamda simiilasyon uygulamalarina
her alanda rastlamak miimkiindiir. Oyunlardan, askeri personel egitimine, tip egitiminden,

bilimsel aragtirmalara kadar genis bir yelpazede simiilatorler karsimiza ¢cikmaktadir.
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Simiilasyon sayesinde gercek ortam kosullarinda yapilabilecek bazi fiziksel testler, elektronik
ortam simiilasyonlar1 sayesinde daha ucuza mal edilmektedir. Ornegin deprem
simiilasyonlarinda bu gercekle yiizlesilmektedir. Bilgisayar ortami disinda gercek diinyada
hazirlanan deprem simiilasyonlar1 da giiniimiizde kullanilmaktadir. Fakat bu simiilasyonlarin

maliyeti cok yiiksektir (Ozden, 2003).

Mimarlik meslek alaninda simiilasyon kullanimi arastirildiginda ilk goze carpan Ornekler;
fiziksel ortam karsisinda binanin verecegi fiziksel tepkileri analiz etmek icin hazirlanan
simiilasyonlardir. Tiim bina i¢in aydinlatma, 1s1, akustik, hava akisi ilgi duyulan parametrik
sorunlardir ve c¢ok karmasik simiilasyonlardir. Bu tarz simiilasyonlarin olusturulmasinin
sebebi, binanin varsayilan fiziksel ortam karsisinda gosterecegi tepkileri gozlemlemek ve
analiz etmektir. Bu sayede proje tasarim asamasindayken gerekli tasarim kararlar ile yapinin
istenilen fiziksel konfor ve performansi saglanabilmektedir. Elektronik ortamda simiilasyonlar
kullanilmadan 6nce, binanin istenilen fiziksel konforunu saglayabilmek icin matematiksel
denklemler kullanilmaktaydi. Bu denklemler giiniimiiz simiilasyonlarinin tabanim
olusturmaktadir. Giinlimiiz bina simiilasyon yazilimlari, matematiksel islemleri yapmanin
yani sira, binanin bu hesaplara dayanarak olusacak fiziksel durumunu gorsellestirmektedir.
Deprem karsisinda binanin davranisi, aydinlatma simiilasyonu ile foto-gercek¢i goriintiilerin
elde edilmesi buna verilebilecek 6rneklerdendir. Ayrica son katman malzeme uygulamalarinin
mekandaki etkisini son kullaniciya sunan simiilasyon yazilimlar1 da mevcuttur. Bu tiir
simiilasyonlar sayesinde kullanic1t dnceden hazirlanmis ya da kullanici tarafindan tanimlanan
mekanlarda farkli malzemelerin  uygulanmasinin  sonucunu  bilgisayar ortaminda
gorsellestirme ile algilayabilmektedir. Son kullanici i¢in karar vermesi zor olan malzeme
secimi, gorsel algiya dayandirilarak kolaylastirilmis olmaktadir (Ozden, 2003). Gercege yakin
simiilasyonlar, mimarlara, hatalari 6nceden goriip bunlar1t 6grenme ve bunlar1 dogrulama

firsatin1 verir (Cetintiirk, 2001).

Mimaride siklikla iiretilen bir diger simiilasyon c¢esiti ise, yiiriime simiilasyonlar1
(walkthroughs) olmaktadir. Tasarim siirecindeyken yapilarin cevresinde gercek-zamanl
olarak yiiriiyebilmek mimarlar tarafindan daima arzulanan bir aktivite olmustur. Bunu
gerceklestirebilmek i¢cin gecmiste bircok mimar ancak 1/1 6lgekli maketler iiretebilmislerdir
(Porter, 1997). Giiniimiizde ise dijital ortamda gercek zamanli mekansal etkilesimli
simiilasyonlar iiretilmektedir. Ger¢ek zamanli mekansal etkilesimli simiilasyonlarda, {i¢
boyutlu gorsel modeller ile olusturulan sanal ortamlar, icerisinde hareket edilebilen, gorsel,

isitsel ve mekan icerisinde hareket edilmesine baglh gercek mekan- zaman etkilesimli
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mekansal deneyimin yasandigi ortamlar halini almiglardir. Boylelikle sanal ortam gorsel bir

eleman olmaktan ¢ikip, ¢oklu duyum ile algilanabilen ortam halini alabilmistir (Ozen, 2006).

Ayrica giinimiizde 4 boyutlu animasyon olarak tanimlanan simiilasyonlar olusturulmaya
baslanmistir. 4 boyut kavrami, hazirlanan projenin zaman kavraminin da bilgisayar tarafindan
modellenmesidir. Bu yeni kavram sayesinde bina yapim siirecinin analizi yapilabilmekte ve
degisiklikler yapilarak bina yapim siirecinin daha verimli bir sekilde kullanilmasi

saglanabilmektedir.

Simiilasyonlar, tipki canlandirmalar gibi bir gergekligi taklidini kullanicilara sunar, ancak bu
gerceklige iliskin degiskenlerin durumunu farkli kosullar ve degerler baglaminda incelemeye,
onlarla etkilesmeye izin verir. Simiilasyon yazilimlar1 bir konu alanina ait kavram ve
iliskilerin ~ 6grenilmesinde kullanicilara inisiyatif veren yazilimlardir. Simiilasyon
yazilimlarinda 6grenme ve bilgi kesfinin sinirin1 simiilasyonu olusturan model belirlemektedir
(Ozden, 2003). Onceden tasarlanmuis rotalar iizerinden bilgi aktarimi sunan standart bilgisayar
animasyonlarinin aksine simiilasyonlar, kullaniciya istedikleri hizda ve isteklerine bagh

olarak kesfetme ve cevreleri (mekanlar1) agiga ¢ikarma imkani sunmaktadir (Mays, 1998).

3.1.1.7 “Web3D” uygulamalari

Sozliik anlami olarak bir¢ok kiiciik agdan olusan biiylik ag olan internet sozciigii bugiin,
bircok iilkede ticari, akademik, vb. bir¢cok konuda caligmalarin yapildigi milyonlarca
kullanicinin katilimu ile giinliik hayatta yaygin olarak kullanilmakta olan bir sistemdir. Bugiin,
internet ile web siteleri kullanicilarin goziinde 6zdeslesmislerdir. Web ortami internet
tizerinde bilgiye ulagmay1 ve iliskili bilgiler arasinda gezinmeyi sadece fare kullanimina
indirgeyen yapist ile bilgisayar uzmani olmayan kisilerin de internetten yararlanmasini

miimkiin kilmis ve interneti 21. yiizyilin en 6nemli unsuru haline getirmistir (Uniir, 2001).

Internet ile telefon, kablolu televizyon hatlar1 ya da uydu gibi sayisal iletisimin olanakli
oldugu herhangi bir ortam iizerinden, bir bilgisayar kullanicisinin diinyanin diger bir ucundaki
bilgisayardaki bilgi ve veriye ulasmasi ya da herhangi baska bir bilgisayar kullanicis1 ile
sayisal ortamlar araciligiyla iletisimde bulunmasi olanaklidir. Siire¢ icerisinde kullanimi

yayginlasan kisisel bilgisayarlar, bu bilgisayarlarin birbirleri arasinda iletisimde
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bulunabilecekleri hazir iletisim altyapilar1 birlikteliginde, internet olgusunun kisa siirede

biiyiik kitlelerce paylasimina neden olmustur.

Bir web dokiimani1 veya sayfasi, metin, grafik, animasyon, video ve hipermetin baglantilari
icerir. Sayfa i¢indeki baglantilar, kullanicinin bir sayfadan diger hipermetine yani sayfaya
atlamasina imkan verir. Web formatinin esasi, i¢inde hem sayfayr formatlayan hem de diger
sayfalarla baglanti kuran HTML kodlar1 yerlestirilmis metindir (Uniir, 2001). HTML
(HyperText Markup Language) WWW’nin (World Wide Web) bilgi goriintillemekte
kullandig1 standart dili ve dosya formatidir. Bu dille olusturulan dosyalar diiz yaz1 olup uzanti

isimleri genellikle “html”dir.

Web’in igeriginin siirekli ve aninda giincellenebilmesi, siteye bilgi aktarimi olanagi vererek
kullanicilar ile birebir iliski kurabilmesi gibi avantajlar1 vardir. Baglangigta bilimsel
dokiimanlarla lokal olarak baglanti kurmay1 saglayan bir internet hizmeti olarak ortaya ¢ikan
web siteleri genis kitleler tarafindan kullanilmaya baslandiginda multimedya imkanlarinin
internette kullanim1 geregi ortaya cikmustir. Boylece ses, goriintii, 3 boyutlu animasyon ve
videokonferans gibi yeni tarayici ozelliklerin eklentileri ile web, multimedya sunum sistemi
olarak da kullanilmaya baslamistir. Multimedya (¢oklu ortam) en genel anlamiyla video, ses,
resim, yazi, animasyon gibi gorsel ve isitsel elemanlarin bilgisayar ortamindaki birlikteligi

olarak anlasilabilir (Uniir, 2001).

Giiniimiizde coklu ortam (multimedia) bilgisayar teknolojileri ve uygulamalar1 sayesinde,
gorsel, yazili ve isitsel malzemenin ve anlatimlarin tek bir ortamda diizenlenebildigi, her giin
herkesin ulagabilecegi ve ayr1 deneyimler kazanabilecegi bir temsil teknigi halini almistir.
Interaktif coklu ortam, bir bilgiden diger bilgiye erismek icin bilgiyi organize eden ve

gerektiginde bilginin degistirilmesine izin veren bir sistemdir.

Coklu ortam teknolojilerinin mimarliktaki kullanim alan1 oldukca genistir. Internetin ¢oklu
ortam olanaklar1 kullanilarak, sanal bir tasarim atolyesi kurulabilmekte, projeler internet
tizerinden sunulabilmekte ve uzak mesafelerde bulunan jiiri {yelerinin kritikleri
aliabilmektedir. Bu ortamlar sayesinde, kullanici ekran iizerindeki diigmeleri tiklayarak bir
yapinin tasarim evrelerini, yap1 hakkindaki veya tarihsel bir yapinin siirec igerisindeki gelisim

ve degisimlerini inceleyebilmektedir (Turan, 2002).
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Internetin sundugu olanaklar 2 boyutlu veri aktarimiyla sinirli degildir. Etkilesimli, eszamanl
3 boyutlu ortamlar, sanal diinyalar olarak yaratilip paylasilmaktadir. Ger¢ek diinya ii¢ boyutlu
oldugu i¢in, giiniimiizde Web {izerinde de ii¢ boyuta dogru bir egilim vardir (Ugur, 2002)
(Aksoy, 2001).

“Web3D” deyimi ilk olarak 1998 yilinda kullanilmistir ve genel olarak Internet iizerindeki iic
boyutlu grafikleri ifade etmektedir. Gliniimiizde bir¢cok mimar, proje tasarimi veya sunumu
asamasinda ii¢c boyutlu tasarim programlarindan yararlanmaktadir. Mimari tasarimda veya
sunumda kullanilan programlar yerel bilgisayarlarda veya yerel ag iistiinde calisacak sekilde
yazilmislardir. “‘Web3D’nin hayatimiza girmesi ile mimarlik gerekli dzgiir ve ortak calisma

ortamini Internet iizerinde bulacaktir (Ugur ve Ozgiir, 2003).

“Web3D”,
e Web iizerinde kullanilan {i¢ boyutlu grafikleri,
e Internet iizerinde iic boyutlu grafik yazilimlar1 gelistirmede ve ii¢ boyutlu igerikleri
sunmada kullanilan programlama dillerini ve teknolojileri,

e Uc boyutlu igerikleri tutmada kullanilan dosya bicimlerini icermektedir (Ugur, 2002).

“Web3D” uygulamalari, kullaniciya ii¢ boyutlu uzayda dolasma ve ortamdaki nesneleri
kullanma imkani verir. “Web3D” uygulamalar1 ana hatlar1 ile uygulayicilara basit fakat
kaliteli {ic boyutlu cizimler ve sarmal olmayan sanal diinyada animasyonlar ve simiilasyonlar
insa etmek olanagini veren yeni bir sunum sistemidir. “Web3D” uygulamalari, hem hareketli

hem de statik sunumlar yapmaya elverislidir (Uniir, 2001).

Tasarimcilar bir sehrin, insa edilecek bir is merkezinin modelini onceden ii¢ boyutlu olarak
Internet’te gezilebilecek sekilde web sayfalarina yerlestirmektedirler. Ayrica kiiltiirel ve
bilimsel amacl olarak tarihi eserler, sanat eserleri, bitki ve hayvanlar ve kimyasal maddeler
de modellenerek Internet’te bu tiir konular1 6grenmek isteyen Internet’e bagh bir PC'ye
(Personal Computer) sahip tiim kullanicilara sunulmaktadir. Gergekte dokunularak
incelendiginde zarar gorebilecek cam esyalar, tarihi eserler, sanat eserleri camekanh
bolmelere konuldugunda yeterince tanitilamamaktadir. Modelleri bir kere internete
yerlestirilen bu tiir nesneler orjinallerine zarar verilmeksizin bilgisayar aracilig: ile internet
tizerinden diinyanin dort bir tarafindan etkin bir sekilde {i¢ boyutlu olarak incelenebilir hale

gelmektedir. Goriintiileyiciler yardimiyla, iirlinlerin ii¢ boyutlu modellerinin, {ic boyutlu
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uzayda fare yardimi ile dondiiriilmesi, taginmasi, biiyiitiiliip kiiciiltiilmesi disinda, renklerinin

degistirilmesi ve kullanilmasi miimkiin olmaktadir (Ugur, 2002).

Ozetle, “Web3D” uygulamalari terimi, etkilesimli ii¢ boyutlu nesneleri ve diinyalar1 internete
tasimakta kullanilan herhangi bir programlama veya tanimlama dilini anlatmakta kullanilir
(Uniir, 2001). VRML* (Virtual Reality Modelling Language) gibi, 3 boyutlu modelleme
dilleri veya Java3D ve QTVR gibi teknolojiler, internet ortaminda 3 boyutun kullanimina
verilebilecek orneklerdendir. QTVR teknolojisine, daha ¢ok panoramik fotograflarin internet
tizerinde goriintiillenmesini sagladigl i¢in daha ©nce panoramik fotograflama baslhiginda

deginilmistir.

“VRML”: VRML, ilk 6nemli “Web3D” teknolojisidir ve 1994 yilinda ortaya ¢ikmistir. ISO
(International Standards Organization) tarafindan uluslararasi standart olarak taninmustir.
VRML, etkilesimli iic boyutlu nesne ve ortamlar1 tanimlamay1 saglayan basit metinsel bir

dildir. VRML dosyalarinin uzantisi “.wrl”dir (Ugur, 2002).

VRML, cok katilimcili sanal bir mekan icerisinde kullanici kontroliinde, gezme fikrini
gerceklestirmek lizere gelistirilmis, internet gibi interaktif ortamlarda kullanilmaya yonelik bir

modelleme dilidir.

Bu dil ile istenilen kat1 modeller istenilen sekillerde yaratilip internette kullanilabilmektedir.
3B sekilleri ve uzay1 tanimlayan basit bir yazi (text) formatidir. Bu dosyalarda, ilgili modele

ait:

e Sekiller ve geometriler,
e Kaplama materyalleri (renk vs.),
e (evre ve aydinlatma,

® Animasyon ve algilayicilar tanimlanmaktadir.

VRML dilinde yazilmis “wrl” uzantili dosyalari, internet sayfalar iizerinde izlemek icin ek
bir program gerekmektedir. Cesitli firmalar tarafindan iiretilen bu ek programlar bilgisayara

yiiklendikten sonra, sanal ortamlarda etkilesimli bicimde dolasilabilir.

*Acilimi ‘Virtual Reality Modelling Language’ olan VRML yabanci kokenli bir kelimedir. Literatiirdeki
kullanomi ‘VRML’ seklindedir. Bu sebeple bu tez kapsaminda da, Tiirkcelestirilmemis ve VRML olarak
kullanilmistir.
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Cesitli yazilimlarin sundugu olanaklarla, VRML dosyalarin1 a¢gmak, iizerinde degisiklik
yapmak (detaylandirma, ol¢eklendirme, doku kaplama, vb.) saklamak ve bagka ortamlarda

kullanilmak iizere ortak bir kiitiiphane olusturma imkani1 bulunmaktadir (Turan, 2002).

VRML, ziyaretcinin “Keyboard” veya “mouse” yardimi ile goriintiiye yaklasip
uzaklagsmasina, egilmesine, donmesine, hareket etmesine ve goriintii icerisinde yiiriimesine
izin verir. Bu program genellikle icerisinde yiiriinebilen sanal ortamlar veya ii¢ boyutlu mekan

hakkinda gercek kesif izlenimi veren aktif bir ortamdir (Ozen, 2006).

VRML teknolojisinin giicii internet tabanli olmasidir. Internet tabanli olmasmin getirdigi
avantaji; yer, zaman kosulu aramaksizin herkes tarafindan simiilasyon uygulamasinin
yapilabilir ve kullanilabilir olmasidir. VRML teknolojisine uygun bir model olusturmak i¢in
giinlimiizde 6zel bir yazilima ihtiya¢ yoktur. Giiniimiiz piyasasindaki iic boyutlu modelleme
yazilimlari, olusturulan herhangi bir ii¢ boyutlu modeli VRML formatina
doniistiirebilmektedir. VRML teknolojisi iic boyutlu modelleme programinda olusturulmus
modeli interaktif hale getirmektedir (Ozden, 2003). Bu sayede tasarimcilar olusturduklari

basit modelleri interaktif olarak sinama olanagina sahiptir.

Nesneleri olusturmak i¢in basit ve ylizeysel ticgenler kullanilir. Nesneler, malzeme, renk ve
doku bilgisine sahip olabilirler. VRML teknolojisine sahip sahneler, kullanicilarin internetteki
herhangi bir siteye yonlenmesini saglayabilir. Ayrica her ii¢ boyutlu modelleme programinda
var olan kamera ve 151k bilgisine de sahiptirler. (Ozden, 2003). VRML ile nesnelere degisik
maddesel nitelikler verilebilir. Yansiticilik, saydamlik, parlaklik gibi bircok 6zelligin
tanimlanmasini saglar. Gruplandirma ozellikleri yardimi ile sandalye gibi birlikte hareket
eden bilesik nesneler olusturulmasini saglar. Animasyon oOzellikleri gelismistir. VRML’de,
konum degisimi (arabanin siiriilmesi), a¢i1 degisimi (ucagin kalkisi) ve renk degisimi

(mevsimin degigmesi) ile animasyonlar hazirlanabilmektedir (Ugur, 2002).

VRML ile ii¢ boyutlu sekiller, 151k, animasyon ve ses iceren sanal diinyalar tasarlanmaktadir.
Bu sanal diinyalar1 olusturmak icin VRML, bircok 6zellikle desteklenmektedir. Ornegin, ses
(WAVE, MIDI), dokular (JPEG, GIF, PNG ve MPEG, Flash, RealMedia, AVI), 1siklandirma,

sis, karakter animasyon, ‘link’ler verme ve Java dillerini desteklemektedir (Ergun, 2004).

VRML’de bir dokunmayla bir animasyon baslatilabilir. Nesneler fare ile siiriiklenerek hareket

ettirilebilir. Fare imleci, bir sekil iizerindeyse, imle¢ bir sekle degdirildiginde ve imlec ile
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siirikleme yapildiginda algilama yapilir. VRML ile yeryiizii sekilleri olusturulabilir.
VRML’in desen kaplama ozellikleri ¢ok gelismistir. Degisik tiirlerde 151k kaynaklar: ile ve
degisik parametre degerleri ile aydinlatma yapilabilmektedir. VRML ile basit simiilasyon ve
etkilesimli grafik islemleri kolaylikla olusturulabilmektedir. VRML kodu, genelde Java’ya
gore daha kisadir. VRML dosyalari, VRML tarayicilar1 (browser) yardimiyla da
calistirllabilmektedir. (Ugur, 2002).

VRML teknolojisi internet disindaki sunumlarin kalitesini yiikselttigi gibi, internet ortaminda
etkilesim diizeyini yiikselterek iletisim engellerini ortadan kaldirmaktadir. VRML teknolojisi
ile hazirlanmis simiilasyonun internet tizerinden yayinlanabiliyor olmasi, VRML teknolojisine
olan ilgiyi arttirmigtir. Fakat internet baglanti hizinin VRML tabanli simiilasyonlar i¢in zaman
zaman yetersiz kaldig1 durumlar olusmaktadir. Bunun sebebi detayli olarak hazirlanmis bir
simiilasyonun internet {izerinden kullanicinin bilgisayarina yiiklenmesinin uzun zaman
almasidir. Simiilasyonu hazirlayanlar, zaman kayiplarin1 goz ardi etmeyip internette hizli bir
simiilasyon hazirladiklar1 zaman da, simiilasyonun gorsel ve isitsel kalitesi diigmektedir.
Gorsel ve isitsel zayiflik ise kullanicinin problem iizerindeki konsantrasyonunu
azaltabilmektedir. Bu nokta, VRML teknolojisinin giiniimiizde herkes tarafindan kullanilan
bir simiilasyon araci olmasini ve gelismesini engelleyen en temel sebeplerden birisidir, fakat
VRML’in internet tabanli olmas: ve kullanicinin internet erisimli herhangi bir bilgisayarin
bulundugu yerden modellere ulasabilmesi 6nemli bir 6zelliktir. Internetteki veri transferi

hizinin artmasi ise, VRML kalitesinin artmasini saglayacaktir.

VRML teknolojisi, tip ve biyoloji egitiminden, fizik ve matematik egitimine kadar cesitli
alanlarda kullanilmaktadir. VRML teknolojisinin mimarlik disiplininde kullanimi, yapilar, ic¢
mekanlari, ¢evre tasarimlari ve kentsel tasarimlardan, antik doneme ait yapilarin yeniden
modellenmesine kadar genis bir alana yayilmaktadir (Ozden, 2003). Bu ortam, uzay gibi ¢ok
biiyiik bir ortam olabilecegi gibi, bir hiicrenin i¢i gibi ¢ok kiiciik bir ortam da olabilir. Bir¢ok
farkli fiziksel bolgeden kisinin sanal bir ortamda bir araya getirilmeleri de olasidir. Boylece

sanal ortam toplantilari, sanal ortam konferanslar1 yapilabilmektedir (Ergun, 2004).

“Java3D”: Java 3D, Java’da ii¢ boyutlu ve etkilesimli grafik uygulamalar1 ve ii¢ boyutlu
etkilesimli grafikler iceren uygulamalar gelistirmek icin kullanilan yiiksek diizeyli uygulama

gelistirme arayiiziidiir. Java’nin platform bagimsizlig1 gibi biitiin 6zelliklerini tagimaktadir.
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Java 3D, ii¢ boyutlu sanal geometrik nesneler tanimlamayi, sahneye eklemeyi, ¢ikarmayi ve
gruplandirma islemlerini kolaylastiran bir altyapt sunmaktadir. U¢ boyutlu doniisiim,
etkilesim ve animasyon islemlerini kolaylastirmaktadir. Nesne niteliklerinin belirlenmesini ve
degistirilmesini, aydinlatma ve sis etkileri verilmesini ve desen kaplamayi

kolaylastirmaktadir.

Java programlama diline ii¢ boyutlu grafikler eklenmesini saglarken, iic boyutlu grafiklerin
olusturulmasinda Java programlama dilinin kullanilmasini saglar. Java 3D ile yazilim
gelistirmek i¢in gerekli yazilim ortami, internet {izerinden tamamiyla {icretsiz olarak elde

edilebilmektedir.

Java 3D, egitim, BDT, animasyon ve bilimsel gorsellestirme gibi alanlarda uygulanmaktadir.
Arkasinda Java destegi ve altyapisi olmasit Java 3D’yi cok giiclii yapmaktadir. Grafik
kartlarinin performansindan yararlanmasi gercekei etkilesim saglamaktadir. 3B grafiksel
icerikli yazilim gelistirmede kaliteyi artirmakta, yazilim gelistirme siirecini hizlandirip
kolaylastirmakta ve yazilim maliyetlerini diisiirmektedir. Web’e kisa siirede etkilesimli 3B

basit icerikler eklemeyi saglamaktadir (Ugur, 2002).

“Web3D” altyapisi giiclenmektedir. U¢ boyutlu grafik yazilimlari gelistirmek ve Internet
tizerine iic boyutlu icerik eklemek icin yontemler cogalmistir. “Web3D” teknolojileri
gelismekte ve standartlasmaktadir. Ug boyutlu igerik olusturmak icin eskisi kadar kod yazma
gerekliligi yoktur. Giiniimiizdeki problem, VRML ve Java3D gibi dillerin 6grenilmesindeki
zorluktur. Deneyimsiz ve yeterli altyapis1 olmayan kisiler i¢in programlama, matematik ve
grafik temelini almak uzun bir siire¢ gerektirmektedir. Bu nedenle, ii¢ boyutlu grafik

islemlerini kolaylastirma yoniinde siirmekte olan ¢alismalara hiz verilmelidir.

Internet iizerinde kullamlan ii¢ boyutlu iceriklerin orani artmustir. E-ticaret ve eglence
alaninda faaliyet gosteren bircok sirket, sayfalarina {iriinlerinin {ic boyutlu modellerini
yerlestirmektedirler. “Web3D” sirketlerinin de sayisi artmistir. Kendi alanlarina yonelik
olarak “Web3D” teknolojilerini iireten sirketler, cesitliligi de artirmaktadirlar. Ancak
sirketlerin yazilimlar1 arasinda uyum problemi vardir. Ug boyutlu icerige sahip sayfalar1 da
sorflerine dahil etmek isteyen kullanicilar, ¢ok sayida ek program (plug-in) ve degisik

stiriimlerini yiikleme problemi ile kars1 karsiya kalmaktadirlar (Ugur, 2002).
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3.1.2  Uc Boyutta Dijital Gorsellestirme

Uc boyutta dijital gorsellestirmeler, iiretim ortamlar1 iki boyutlu dijital diizlemler olsa da,
sunulduklar1 ve kullanicilarla etkilesime gectikleri ortamlar itibariyle monitor gibi iki boyutu
dijital diizlemlerin smirlarim asmaktadir. Ug¢ boyutta dijital gorsellestirmelerin siirlari,
olusturulan sanal cevrelerdir. U¢ boyutta dijital gorsellestirme teknikleri sanal gerceklik

sistemleri ve hologram tekniklerini kapsamaktadir.

Sanal gerceklik sistemleri, sarmal ve sarmal olmayan sanal gerceklik olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Sarmal sanal gerceklik kisinin ekran ara yiiziinii yok ederek sanal mekanlarda
gercekmis gibi bulunmasi halidir. Sanal gerceklik sistemleri ile birlikte, duyu organlarina
ulagarak insanlar1 miimkiin oldugunca etkilemek ve bu etki sonucu en zevklisinden en
tehlikelisine kadar tiim olaylar1 gercekmis gibi yasatmak olanaklidir (Ozen, 2006). Sarmal
Sanal gerceklik sistemler, kullanilan ekipmanlarla birlikte, 360 derecelik deneyimleme imkani
sunmaktadir (Porter, 1997). Bu 6zellikleri nedeniyle, sarmal sanal gerceklik sistemlerini, ii¢

boyutta gerceklesen dijital gorsellestirmelerin kapsamina almak miimkiindiir.

Sarmal olmayan sanal gerceklik, “Ekran esashi sanal gerceklik” veya “masaiistii sanal
gerceklik™ olarak da tanimlanmistir. Sarmal olmayan sanal gerceklik sistemlerini kullanan
herhangi bir kisi, bilgisayar arayiizii ve internet araciligi ile, ‘mouse’ ve klavye hareketine
bagh olarak, diinyanin herhangi bir yerindeki kenti, miizeyi yada okulu ziyaret edebilmekte,
kullanilan yazilimin ¢esidine gore i¢cinde ya bilgisel yada gorsel olarak hareket edebilmektedir
(Ozen, 2006). Sarmal olmayan sanal gerceklik, kisaca, kisisel ya da masaiistii bilgisayarlarla
ekran arayiizii aracihigiyla sanal cevreye girmektir, seklinde tanimlanabilir (Uniir, 2001).
Sarmal olmayan sanal geceklik sistemleri monitor tabanlidir. VRML ve QTVR gibi
teknolojiler bunlara ornektir. Bu teknikler monitér tabanli oldugu icin iki boyutta dijital

gorsellestirmeler kapsaminda irdelenmistir.

3.1.2.1 Sanal Gerg¢eklik

Sanal gergeklik bir cesit simiilasyondur. Bu gercek goriiniiglii simiilasyon diinyasini yaratmak
icin bilgisayar grafikleri kullanilmaktadir. Sanal gercekligin anahtar kelimesi eszamanli
etkilesimdir. Sanal gerceklikte kullanici tarafindan komutlarin verildigi anda goriintiide
degisiklikler olusmaktadir. Sanal gercekligin basarisi bes duyu olan gérme, duyma, tatma,

koklama ve dokunmanin kullanimiyla dogru orantilidir. Sanal gerceklik mimari ifade
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teknigini sadece gorsel olarak degil, diger duyularn da katarak genisletebilmesine olanak

saglamistir (Ates, 1999) (Burdeo ve Coiffet,1994).

Sanal gerceklik (Virtual Reality — VR), en basit sekliyle, bilgisayarda canlandirilan ii¢ boyutlu
gorilintiilerin bazi1 aygitlar veya araylizler yardimiyla insanlara “gercek bir diinya” gibi
gosterilmesidir. Bugiin bir¢ok alanda farkli amaglarla kullanilan bu teknolojiye bu nedenle
“yapay gerceklik”, “sanal diinyalar”, “sanal ortamlar” gibi isimler verilmektedir (Emem,
2002). Uc boyutlu bir bilgisayar simiilasyonun, goérme, isitme ve/veya baska duyularini
etkileyerek kisinin o mekanda bulundugu hissinin verilmesidir. Yani teknoloji ile
olusturulmus gercek olmayan bir ortamin i¢inde bulunma eylemidir. Kullanici-ekran arabirimi
gelenegini yikarak kullaniciyi, bilgisayarda yaratilmis gercekc¢i bir ortamla cevreler. Sanal
gerceklik bizi, bilginin etkilesimi ve bilgiyle insanin biitiinlesmesi bakimindan bir adim daha
ileri gotiiriir. Zihindeki goriintiiyle dis ortam arasindaki baglantinin kurulmasinda daha
kolaylik saglar (Balta, 1999). Sanal gerceklik teknolojisinin hedefi, insanla bes duyu araciligi

ile iletisim kurabilmektir. Boylece gorsellestirilen siire¢ veya gercek daha gercekei sekilde

algilanabilecektir (Yarkan, 2001).

Sanal gergeklik irdelenen konuya yonelik olarak farkli anlamlar tasiyabilmektedir. Sanal
gerceklik kavrami giiniimiizde cogunlukla, kullanicilara ozel aletlerle gercekten ortamda
bulunuyor hissi veren i¢ine dalma (immersive) sistemlerini tanimlamaktadir. Bu sistemlerde
kullanilan baslik ve algilayicilar ile bilgisayar her hareketi algilayarak gerekli tepkileri
vermekte ve kullanicilara sanal ortamlar: hissettirmektedir. Icine dalma imkani vermeyen
(non-immersive) sanal gerceklik sistemleri ise bilgisayar ekranlarinda goriintiilenen
simiilasyonlardir (Emem, 2002). icine dalma imkan1 vermeyen (sarmal olmayan) sistemlerde,
kullanici ekrana (cogunlukla monitér) bakmakta, i¢ine dalma imkani veren (sarmal)
sistemlerde ise kullanici aktif olarak etrafim1 saran sanal diinyanin i¢indedir (Porter, 1997).
Sarmalanma duygusu sanal gerceklik deneyiminin tanimlayici faktorii olarak siklikla
kullanilmaktadir. Sarmalayan sanal bir cevre, biitiin duyularina hitap ederek kullaniciya,
bilgisayarda olusturulmus olmasina ragmen gercek bir diinyada bulunuyormus izlenimi verir.
Sarmalanma seviyesinin en diisiik oldugu sunumlar, kullanicinin 6rnegi gorme gibi tek bir
duyusuna hitap eden gosterimleridir. Sarmal olmayan sunumlara Ornek olarak, bilgisayar
ekranindan yapilan sunumlar gosterilebilir (Uniir, 2001). Sarmal olmayan sanal gercekligin
sinirlar1 bilgisayar ekranlart gibi iki boyutlu diizlemler oldugu icin, iki boyutta dijital

gorsellestirme baslig1 altinda incelenmistir.
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Sanal gercekligin Ozelliklerinden insan-bilgisayar etkilesimi icin gerekli olan, verilerin
bilgisayara yiiklenmesi ve bilgisayardan bu verilere karsilik olarak verilen tepkilerin
iletilebilmesi i¢in birtakim ©6zel aletlerin tasarimina ihtiya¢c duyulmustur (Ates, 1999). Sanal
gerceklik ile olusturulmus diinyanin gercek diinya gibi algilanabilmesi i¢in {i¢ boyutlu
gozliikler, veri eldivenleri, gorsel sistemler ve bas takimi gibi ekipmanlar gelistirilmistir.
Giintimiizde sanal gerceklik araclari olarak; basa takilan sunum sistemleri, projeksiyon,
otomatik sanal cevre ve sanal tezgahlar olarak simiflandirilabilir. Sanal gerceklik basligi da
denilen ‘basa takilan sistemler’ (HMD - Head Mounted Display), basi, gozleri ve kulaklari
orterek kaskin icindeki ii¢ boyutlu alicilar sayesinde ii¢ boyutlu goriis alan1 saglamaktadir.
Kaskin i¢ine basin hareketlerini takip eden sensorler yerlestirilmistir. Projeksiyon sistemi basa
takilan aygitlara alternatif olarak gelistirilmistir. Duvarlarin perde olarak kullanilabildigi
projeksiyon sistemleri kullanicinin gercek diinya ile iligkisini kesmeden algilanabilir gercekci
simiilasyonlar yaratmaktadir. CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) ve benzeri
otomatik sanal cevrelerde ise, kask takmak yerine, oda ol¢ceklerinde, duvar ve zemine stereo
goriintiilerin  projeksiyonla yansitildigr bir kiipiin icine adim atilarak sanal cevreye
girilmektedir. Baginin pozisyonu siirekli olarak izlenen kullanici, sadece ii¢c boyutlu goriintii
veren hafif gozliikler takmasi gerektiginden dolayr ayni anda birden c¢ok kisinin CAVE
sisteminin icine girmesi miimkiin olmaktadir. Sanal tezgahlar ise, stereo gozliikler, kafa ve el
kontrol elemanlar1 kullanilan, projeksiyon tabanli sistemlerdir. Bu sistemler 4x5 metre
boyutlarinda olup 45 derece acilidir. Ekranin boyutlar1 ve pozisyonu, en genis aciy1
saglayacak sekilde tasarlanmistir (Ozden, 2003). Gelistirilen bir diger sanal gerceklik araci ise
BOOM’dur. BOOM (Binocular Omni Orientation Monitor) arac1 mekanik olarak bir kol ve
bunun iizerine yerlestirilmis kiiciik bir monitorden olusmaktadir. Bu sistemin HMD’den
(Head Mounted Display) farki da insan kafas1 yerine bir kol {izerine yerlestirilmis olmasidir.
Mekanik kolun biikiilme noktalarina hareketleri takip etmek icin alicilar yerlestirilmistir.
Sanal ortama gecebilmek icin kullanici yiiziinii monitére dayamalidir. Goriintiiyti farkli
acilardan gorebilmek i¢in monitor ¢esitli yonlere cevrilebilir. CAVE ise bir kabin seklindedir.
CAVE’i diger sanal gerceklik arabirimlerinden farkli kilan, kullanicinin herhangi bir monitér,

kask, kablo gibi kisitlayici araglardan bagimsiz olmasidir (Ergun, 2004).

Sanal gerceklikte gosterimler iic boyutlu olmak zorundadirlar. Inandiric1 ve yeterince hizh
render imajlar1 icin gereken bilgisayar giicii hesaplanmalidir. Goriintiilerin ¢oziiniirliigii
yiiksek olmalidir. Kullanicinin hareket hizina uygun olarak gosterim ilerlemelidir. Ornegin
kullanicinin basi sanal gerceklik ile yaratilmis hayali manzarada hangi yone doniiyorsa doniis

hizina uygun goriintii ilerlemelidir (Jones, 1999).
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Mimarlikla iligkili diger bilgisayar uygulamalar1 bilgisayar ekraninda goriintiilenen ¢izim ve
resimlerden olusurken, sanal gergeklik ortamlart i¢inde bulundugumuz gercek ortami temsil
ederek bizi tamamen kapsayip sarabilir (Balta, 1999). Sanal gercekligin mimari anlatima
sagladigi en biiylik katki, tasarim hakkinda verilebilecek bilgiyi 1s1k, biiyiiklikk ve doku
sinirlarindan kaldirip daha fazla boyut kazandirabilmesi olarak sdylenebilir. Mekanlara 360
derecelik aciyla bakabilme sanal mimarligin getirdigi yeniliklerdendir (Ates, 1999). Mimarlik
alaninda bir tasarimin sanal gercekligini olusturmak, tasarimciya mekani var olmadan 6nce
deneyleyebilme firsatin1 vermektedir. Mimari amaglh sanal gerceklik sistemleri, gorsel temel
olmak {lizere ek olarak dokunsal ve isitsel iletisim de kurabilmektedir. Sanal gerceklik
teknolojisi bugiin MIT (Massachusetts Institute of Technology) basta olmak iizere pek cok
tiniversitede 1990’11 yillarin basindan beri biiylik fonlu arastirma projeleri niteliginde

yiriitiilmektedir (Yarkan, 2001).

Sanal gerceklik mimarligin yam: sira, askeri alandan bilimsel arastirmalara, egitimde
kullamimdan endiistriyel alana, eglence ve sinema sektoriine kadar bir¢cok alanda

kullanilmaktadir.

Sanal diinyalar, etkilesimli kontroliin temini ve objelerdeki degisimlerin yansitilabilmesi i¢in
gercek zamanda ya da gercege yakin bir siiratle goriintiillenmelidir. Yaygin olarak kullanilan
bilgisayarlar heniiz gercek zamanda ii¢ boyutlu karmasik goriintiileri isleyebilecek kadar
giiclii degildir. Sanal gergeklik sistemlerinin pahali oldugu da sik¢a ifade edilen bir
dezavantajdir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Bu teknolojiyi kullanabilmek i¢in, tiimii dijital
olmak {lizere baslik veya gozliik (isitsel ve gorsel algi i¢in), eldiven hatta ayakkabi
gerekmektedir. Bu sistemler yiiksek maliyetli ve uzun siireli kullanimlarda duyu organlarinda

tahribata yol actiklari icin yaygin olarak kullanilmamaktadir (Yarkan, 2001).

3.1.2.2 Hologram

Hologram terimi Yunanca biitiin anlamina gelen “holos” ve mesaj anlamina gelen “gramma”
kelimelerinden tiiretilmistir. Lazer 1sinlariyla, 6zel bir fotograf plakasina cismin goriintiisiiniin
kaydedilmesiyle hologramlar olusturulur. Hologram iiretmek icin gercek nesneler
kullanilmaktadir, ancak cismin var olmasi sart degildir, bilgisayar ortaminda da olusturulan ii¢

boyutlu modellerden hologramlar iiretilebilmektedir. izlemek icin ek bir parca gerektirmez,
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ciplak gozle izlenebilir. Bakis agis1 degisince algilanan goriintii de degisir. i1k yapim maliyeti

yiiksektir ama ¢ogaltma maliyeti ekonomiktir (Ergun, 2004).

Hologram tekniginde iki 151k bileseninin olusturdugu girisim oriintiisiinden 3 boyutlu imgenin
ortay1 ¢ikmasi ilkesine dayanir (Ates, 1999). Bakis acis1 degistikce farkli perspektifler verdigi
icin bir delikten igeriye bir yere bakiyormus etkisi yaratir. Bu farkli perspektiflerle derinlik
algis1 olusturulur. Hologramin bu 6zellikleri, mimarlarin anlatimlarinda diger yontemler gibi
etkiyi arttirict ve algiyr ¢ogaltict sekilde kullanilabilir. Bir mekan veya nesne tasarimi,
perspektif istege bagh degistirilebildigi i¢in, kullanic1 kontrollii sunulabilir. Boylece istenilen

acidan inceleme yapilabilir (Ergun, 2004).

3.2 Mimarhk ve Dijital Gorsellestirme

Bilgisayar ortaminda gorsellestirme ve grafiklerinde son yillarda Onemli ilerlemeler
kaydedilmistir. Gorsellestirme, simiilasyon ve sanal gerceklik teknolojilerindeki gelismeler
mimarlik meslegi ve bilgisayar destekli tasarim konusunda c¢alismalar1 yogunlastirmistir

(Ozden, 2003).

20. ylizyilin ikinci yarisindan sonra kendine bilimsel tasarim yontemleri arayan mimarligin
akademik cevrelerinde bilgisayar destekli tasarima duyulan ilgi hizla artmistir. 1960’larda
Ivan E. Sunderland tarafindan gelistirilen, “skecthpad” sistemi sayesinde kullanicinin ekran
lizerinde ¢izim yapmast saglanmistir. 1970’lere gelindiginde ise yavas yavas noktalardan
cizgilere, cizgilerden yiizeylere, ylizeylerden hacimlere, 2 boyutlu ¢izimden, 3 boyutlu
modele giden, sonraki gelismelere de temel olacak olan bilgisayar altyapisit kurulmustur. Bu
donemde sistemler, maliyetlerinin ve boyutlarinin kiigiilmesiyle, tasarimcilar tarafindan da
kullanilmaya baslanmistir. AutoCAD gibi genis kabul gormiis programlarin yayilmasi
1980’lerde gerceklesmistir ve mimarlik okullarindan, bir¢ok isletmeye kadar yaygin olarak
kullamlmustir. Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi, istasyonlarin ve Intranet, Internet... vb.
ag sistemlerinin gelismesi, yazilimlarin yenilenmesi, cesitli tasarim ortamlarinin ortaya
cikmast 1990’1 yillarda olan 6nemli gelismelerdir. Giiniimiizde ise siberuzay tamamen bir

mekan halini almis vazgec¢ilmez tasarim ortami olmustur (Turan, 2002).
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Dijital gorsellestirmelerin mimaride kullanimini (mimarlik egitiminden mesleki yasantiya
kadar) bir siire¢ olarak ele alirsak, oncelikli kullanimi egitsel amagli olmaktadir. Egitsel
amach dijital gorsellestirmeler, tasarim stiidyolarindan, diger mimarlik boliim derslerine kadar
bircok derse destek amaclh kullanilmakta ve mimarlik miifredatinin geneline yayilmaktadir.
Bilgisayar ortaminda iiretilen sabit ve hareketli gorseller sayesinde, mimarlik 6grencilerinin

ders igeriklerini kolaylikla algilamas1 saglanmaktadir.

Gorsellestirmenin  egitim amagh  kullaniminin  sebeplerinden biri de Ogrencilerin
ogrendiklerini tasarim stiidyolarinda kullanmalarin1 tesvik etmektir. Bu asamada, dijital
gorsellestirmelerin tasarim amacli olarak kullanimlar1 6nem kazanmaktadir. Dijital ortamda
gerceklestirilen tasarim amagli gorsellestirmeler, tasarimcilara tasarim siirecinde yardim
etmektedir. Dijital gorsellerin tasarim amacli kullanimindan sonra, tasarim iiriinlerinin hedef
kitleye sunulmasi asamasinda dijital gorsellestirmelerin sunum amacli olarak kullanimlari
onem kazanmaktadir. Dijital ortamda gerceklestirilen sunum amach gorsellestirmeler, bir
fikri, kavrami veya heniiz insa edilememis mimari bir projeyi aktarmaktan, insa edilmis bir

yapinin veya kentin 6zelliklerini aktarmaya kadar genis bir perspektife yayilmaktadir.

Sunum ve tasarim amach dijital gorsellestirmeler, hem mimarlik egitimi hem de meslek
hayatinda kullanilmaktadir. Bilgisayarda iiretilen gorseller mimarlik biirolarinda projenin
tasarimina yardimci olmak, daha sonra da tasarim Onerilerinin miisteriye sunulmasi amaciyla
kullanilabilmektedir. Bilgisayar animasyonlar1 ile projenin nasil goriinecegini miisterilere ve

gostermek daha etkili olmaktadir.

Bu tez kapsaminda da dijital gorsellestirme uygulamalari, egitim, tasarim ve sunum amagh
olarak iiretilen dijital gorsellestirmeler olarak smiflandirilmakta ve incelenmektedir (Sekil

3.1).

Egitim Amaglh Dijital Gorsellestirmeler

DIJITAL GORSELLESTIRME Tasarim ve Uygulama Amagh Dijital Gorsellestirmeler

VAR

Sunum Amagh Dijital Gérsellestirmeler

Sekil 3.1 — Dijital gorsellestirmenin mimarliktaki genel kullanim amacglari.
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Aragtirmanin ilerleyen ii¢ boliimiinde, yurti¢i ve yurtdisinda bulunan akademik ortamlarda ve
mimarlik ofislerinde iiretilmis egitim, sunum, tasarim ve uygulama amacli gorsellestirme
uygulamalar1 irdelenmektedir. Ornekler incelenirken belirli kriterler temel alinmistir. Bu

kriterler;

® Projenin iiretildigi yer ve tarih,
¢ Projenin hedefi,

® Projenin kapsamu,

e Hedef kitlesi,

o Ureticisi (kimler tarafindan iiretildigi),
e Gorsellestirme ortami,

e Gorsellestirme teknigi,

e Etkilesim imkani,

¢ Sunum ve paylasim ortamu,

e Kullanic1 ve fiziksel arayiizii,
e Dijital arayiizii,

e Revize edilebilirligi,

e Ses destegi,

e Degerlendirme ¢aligsmalaridir.

Bu kriterler, dijital gorsellestirme uygulamalarinin niteliksel biitiinliigiinii olusturmaktadir.
Tez kapsaminda irdelenen uygulamalarin seciminde, yukaridaki baglamlar cercevesinde

cesitlilik olusturmalar1 ve igeriklerine dair kapsamli bilgilere ulagilmasi etkin olmustur.
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4. EGITSEL AMACLI DiJiTAL GORSELLESTIiRME

Giintimiizdeki mimarlik egitiminde, bilginin, standart yaklasimlarla ve geleneksel egitim
metotlariyla aktarilmast mimarlik Ogrencileri ve Ogretmenlerinin, Ozellikle mimarlik
egitiminin ilk yilinda, sozlii, yazili ve gorsel olarak iletisim kurmakta zorlanmalarina neden
olmaktadir. Tk yil, 6grencilerin mekana ait karmasik kavramlar ve mimarlik terimleriyle
tanistigr ve mimarlik temelinin atildigr bir donem oldugu i¢in kritiktir (Aydinli, 2004). Bu
soruna ¢Oziim olarak, bilgisayar ortaminda gorsellestirme, bilgisayar teknolojilerinin
ilerlemesi sonucunda mimarlik egitiminde de egitsel amach olarak kullanilmaya baslamistir.
Mimarlik eksenindeki miifredat konularinin genis bir kisminda yapilan bu gorsellestirme
calismalari, 6grencinin konular1 daha rahat ve efektif bir sekilde algilamasini saglamaya
yonelik olarak gerceklestirilmektedir. Bilgisayar ve enformasyon teknolojilerindeki
gelismeler ve sagladigi olanaklar, iletisim sorununu ortadan kaldirarak mimarlik
kavramlarin algilanmasi yoniinde katki saglamaktadir. Bilgisayar ortaminda hazirlanmis
olan sayisal modeller, gercek ortamlarda deneyimlenmesi zor ya da miimkiin olmayan
durumlarin  gorsellestirilmesi ve Ogrencinin bilgiyi interaktif bir yolla alabilmesini
saglamaktadir. Dolayisiyla, bilgisayar ortaminda iiretilen sabit ve hareketli sayisal modeller
sayesinde, mimarlik egitiminde 6nemli bir konuma sahip olan tasarim atdlyesi basta olmak
tizere, mimarlik egitimi zenginlesmekte ve mimarlik Ogrencilerinin mimari kavramlari
kolaylikla algilamasi saglanmaktadir. Sabit ve hareketli gorseller ve gercek zamanl
etkilesimli ortamlar ( simiilasyonlar ) yardimiyla mimari igerigin sayisal ortama aktarilmast,

ogrencileri gercek mekan deneyimine yaklastiracaktir (Benedikt, 1991).

Egitsel amacli dijital gorsellestirme calismalari, mimarlik egitimi veren bazi {iniversitelerin
egitim kadrolar1 veya {iniversite biinyesinde olusturulmus arastirma projesi gruplari tarafindan
tiretilen ve mimarlik 6grencilerinin miifredat konularin1 daha iyi anlamalarina yonelik egitim
araglar1 liretmeyi hedefleyen calismalardir. Bu calismalar, sayisal ortamda olusturulmus
cesitli tekniklerle (modellemeler, animasyonlar ve simiilasyonlar) yazili ve gorsel bilgi
saglayarak bilginin geleneksel egitim metotlariyla aktarilmasinin  Oniine gecmeyi

hedeflemektedir.

Egitimde dijital teknolojilerin kullanilmasini irdeleme amacli, Georgia Universitesi’nde 2002
yilinda lisans Ogrencileri iizerinde yapilan bir arastirmanin sonuclari, dijital teknolojilerin
kullantminin, 6grencilerin ‘kavramlar1 6grenme’ ve ‘uygulama kabiliyeti’ni olumlu yonde

etkiledigini gostermistir. Ogrenciler, teknolojinin sundugu; kendi baslarina yol alma, tercih
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yapabilme, aninda geri besleme alabilme, bastan deneyebilme gibi ozellikleri olumlu
bulduklarinmi belirtmislerdir (Kim, Williams ve Dattilo, 2002). Benzer bir diger arastirma ise,
sinif ortaminda ¢oklu ortam ve bilgisayar destekli icerigin kullanilmasinin, 6grencilere ne
ogrendiklerini hatirlamada, anlatilan konuya dair ilgilerini arttirmada ve konuyu daha etkin

algilamalarini saglamada destek oldugunu gostermistir (Debevec ve Shih, 2006).

Mimarlik 6grencilerini efektif bir sekilde egitmek, konuyu sezgisel bir sekilde anlamalarini
saglamak ve ogrencilerin performanslarini arttirmak icin giiniimiizde bir¢ok iiniversitenin
mimarlik egitimi kapsaminda, farkli gorsel teknikler gelistirilmis ve egitim, bilgisayar
ortaminda iiretilen gorsellerle desteklenmistir. Geleneksel egitim metotlarinin ve araglarinin,
interaktif ve dijital iletisim teknolojileriyle entegre edildigi bu calismalar, bilgisayar
ortaminda {iiretilmis gercek¢i 3 boyutlu modeller ya da coklu ortam grafikleri ve internet
tabanli iletisim teknolojilerinden, 2 ve 3 boyutlu algisal aktivitelerin gerceklestirildigi,
interaktif dijital 6grenme ve arastirma ortamlar1 gelistirilmesine kadar genis bir yelpazeyi
icermektedir. Kullanilan gorsellestirme teknikleri ve ortamlarinin, aktarilmak istenen mimari
icerigin cesitliligine gore farklilik gostermesiyle birlikte ortaya genis bir gorsellestirme
arastirmalart alan1 c¢ikmaktadir. Tekniklerin, ortamlarin ve aktarilan mimari igerigin
farklilasmasina ragmen, farkli tiniversitelerde iiretilen gorseller irdelendiginde, bilgisayar
ortaminda gorsellestirme ¢alismalarinin ¢ikis noktalari, kuramsal altyapilar1 ve sistematikleri

(iiretim siirecleri) genelde paralellik gostermektedir.

Egitsel amacgh dijital gorsellestirmeler, tasarim stiidyolarindan, diger mimarlik bolim
derslerine kadar bir¢ok derse destek amacli kullanilmakta ve mimarlik miifredatinin geneline

yayilmaktadir. Bu gorsellestirmeleri, iki grupta toplamak miimkiindiir.

e Tasarim Stiidyolarindaki Dijital Gorsellestirmeler

¢ Genel Mimarlik Boliim Derslerindeki Dijital Gorsellestirmeler

Gorsellestirme caligmalar1 en kiiciik Olcekte egitim araci iiretmekten, en biiyiikk Olcekte
interaktif calisma merkezi (sinif) olusturmaya kadar genis bir perspektifi icermektedir.
Uretilen egitim araclari, gorsellestirilen miifredati iceren derslerde egitmenler tarafindan
kullanilmaktadir. Bu calismalar, sadece mimarlik egitiminin merkezinde bulunan tasarim
stiidyolarinda veya herhangi bir mimarlik programinda kullanilmak {izere, sadece bir

konu/amag¢ dogrultusunda gelistirilmemektedir. Heniiz mimarlik egitiminin biitiiniine yayilmis
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olmasa da, varolan dijital gorsellestirme calismalarindan elde edilen olumlu sonuglar, bu

caligmalarin kisa zamanda mimarlik egitiminin geneline de yayilacaginin bir gostergesidir.

Tezin bu boliimiinde, egitimde dijital gorsellestirmelerin kullanimini irdelemek i¢in cesitli
tiniversitelerde yapilmis ve alani konu alan arastirma ve uygulamalar ¢ok yonlii ve kapsamli

olarak incelenerek degerlendirilmistir.

4.1 Tasarim Stiidyolarindaki Dijital Gorsellestirmeler

Tasarim stiidyolarinda ve tasarim siirecinde iiretilen dijital gorsellerin biiyiik bir ¢ogunlugu
sunum ve tasarim amachidir. Dijital gorsellestirmenin tasarim stiidyosuna egitsel amacli olarak
girisi oldukc¢a yenidir. Tasarim stiidyolarina yonelik olarak egitsel amagh liretilen gorsellerin
temelinde, Ogrencilere tasarim kavramlarini vererek tasarim becerilerini gelistirmek, tasarim
stiildyolarinda Ogrenci-0gretmen etkilesimini zenginlestirerek dolayli yoldan ortaya daha
nitelikli tasarimlar ¢ikmasin1 saglamak ve tasarim egitiminin kalitesini arttirmak

bulunmaktadir.

Bilgisayar teknolojileri son yillarda, mimarlik pratiginin ve egitiminin siirecini ve iiriinlerini
yeniden tamimlamugstir. Sinif ortami, tasarim stiidyosu ve mimarlik okullarinin miifredatlar
dijital teknolojilerden etkilenmeye baslamistir. Bilgisayarin sunum, iletisim ve form iiretme
(tasarim) amacli yenilik¢i ve yaratici kullammmina karsin, mimari tasarimin egitimi alani,
bilgisayardan yeterince etkilenmemistir. Egitimdeki teknolojik gelismelerle, dijital
teknolojilerin, mimarin egitimini gelistirmek yoniinde nasil kullanilacagi énemlidir (Bailey,

2005).

Mimarlik egitimiyle, is yasantis1 (pratik siire¢) arasindaki baglar, mimarlik egitimcilerine ve
piyasada c¢alisan mimarlara gore, her gecen giin birbirinden kopmaktadir. Bunun yani sira,
mimarlik okullarinin mimarlik is yasantisi i¢in yeterli donanim ve hassasiyete sahip olmayan
mezunlar yetistirdigi iddia edilmektedir. Bu yiizden, diinya capindaki mimarlik okullari,
gerekli tasarim oOzelliklerine ve diisiince stratejilerine sahip mezunlar yetistirmenin baskisi

altindadir (Khairy ve Raouf, 2004).
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4.1.1 Tasarim Stiidyolarinda Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1

Proje: ‘Design Coach’ projesi, Jamaika Universitesi, 2005

Bugiin, diinyanin i¢inde bulundugu durumu muhafaza etmeye ya da iyilestirmeye yonelik
gereksinim nedeniyle, mimarlar, siirdiiriilebilir, ¢evre dostu ‘yesil’ mimarlig1 saglamak
konusunda daha sorumlu bir noktadadirlar. Bu sosyal sorumluluk, yapinin, insanlarin ve
cevrenin ihtiyaglarina daha ¢ok hassasiyet gosterilmesini gerektirmektedir. Modern yapilarin
teknik detaylari, yeni sosyal ve kiiltiirel normlar ve ekolojik yapilar hakkinda sik sik degisen

standartlarin 6grenilmesinde yeni bir egitim metodolojisi gerekmektedir (Bailey, 2005).

Jamaika Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’'nde gerceklestirilen arastirma kapsaminda,
mimarliga yeni baglayan ogrenciler icin dijital egitim araglar1 iiretilmesi hedeflenmistir.
Boylece, tasarimin soyut karakterini, Karayip’lere ve ekvatoral kusaga 0zgii mevsimsel
ozelliklerle dengeleyebilen/biitiinlestirebilen mezunlar yetistirmek hedeflenmistir. Dijital
teknolojinin (bilgisayar), gorsellestirme, sunum ya da uygulama-iiretim i¢in kullanilan bir
ara¢ olmasinin Otesine gecerek tasarim egitimi icin uygun cevreler saglamasinin yollari
aranmistir. Ogrencileri is diinyasina hazirlarken giivenli, amaca hizmet eden ve g¢evreye
duyarl1 mimariyi Uretebilmeleri i¢in, yenilik¢i ve etkin egitim yOntemlerinin saglanmasi
gerekmektedir. Bu yiizden arastirma kapsaminda, ‘siirdiiriilebilirlik’ ve ekvatoral kusakta
bulunan Karayip’in mimari Ozelliklerini temel alan ‘bolgeye 0zgii olma’ kavramlarinin
iistinde durulmustur. Ogrencilere ‘siirdiiriilebilirlik’ ve ‘bolgeye dzgii olma’ gibi kavramlar
etkili bir sekilde verebilmek, 6grenci-6gretmen etkilesiminin yasandigl tasarim stiidyolarini

yeniden diizenlemeyi gerektirmistir.

Tasarim stiidyolar1, 0grenci — Ogretmen etkilesiminin birebir yasandigi, ogrencilerin diger
disiplinlerden ve derslerden Ogrendiklerini mimar tasarimlariyla biitiinlestirerek tasarim
becerilerini gelistirdikleri tek yerdir. Tasarim stiidyolarinda etkin diyaloglarin yakalanmasi
icin iki tarafin da (6grenci ve Ogretmen) esit katilimi gerekmektedir, ancak su an tasarim
stildyolarinda 6gretmen ile 6grenci arasinda dengeli bir iliski bulunmamaktadir. Ogrenci,
yeterli bilgi seviyesine sahip olmadigi ve alternatifler 6neremedigi i¢cin kendini, 6gretmenin
diisiincelerini, elestirilerini kabullenmek zorunda hissetmektedir. Halbuki tasarim siirecine
Ogrenci tarafindan getirilecek bilgiler (bakis agilari, kavramlar... vb.) 6grenci-0gretmen
diyaloglarim1 zenginlestirerek 6grenci i¢in esnek karar verebilme ve 6grenmeyi saglayacaktir

(Bailey, 2005), (Abal1 ve Cil, 1994).
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Jamaika Universite’sindeki arastirma kapsaminda 6nerilen dijital egitim arac1, mimarliga yeni
baslayan Ogrencilere efektif olarak tasarim girdilerini — sorunlarmm Ogretmeyi
amaglamaktadir. Bu dijital aracin, serbest el eskiz cizimini algilaylp yorumlayarak hangi
amacla cizildigini tespit edip Ogrenciye girdileri — sorunlar1 gosteren bir ara¢ olmasi fikri
tistiinde durulmustur. Bunun gibi bir dijjital egitim aracinin {iretilmesinin, tasarim
stildyolarinda 6grenci — 0gretmen etkilesiminin gelismesine ve yasanabilir, ¢cevreyle dost ve
bolgeye 0zgii yapilar iiretilmesi icin gerekli kavramlari 6ziimsemelerine yardimci olacagi

diistiniilmektedir.

Bu hedef dogrultusunda iiretilen ‘Design Coach’ adli dijital egitim aracinin en 6nemli bileseni
olan eskiz tamimlama bileseni, cizilen eskizi tamimlaylp ne amagla c¢izildigini veya
sorgulanabilecek tasarim girdilerini gostermektedir. Kisisel eskiz iizerinden mimari amaci
tanimlamanin 6neminin yani sira Ogrencinin egitim aracindan alacagi bilginin yapist ve
igerigi, tasarim stiidyolarindaki etkilesimin kalitesini belirlemektedir. Aktarilan bilginin boyle
bir etkisinin olabilmesi igin gesitli varsayimlar iizerine temellendirilmelidir. Oncelikle,
tasarim siirecine faydali olmak ve ogrencilere tasarim sorunlarin1 6gretmek icin, arag, tasarim
problemleri iizerine yogunlagmalidir. Bilgisayarin bir egitim araci olarak kullanilmasi
bilgisayar destekli egitim ve Ogretim teorilerine dayandirilmali ve tutarli olmalidir. Son
olarak, tasarim egitimi kisiye 6zel oldugu i¢in biitiin 6grenme bigemleri iizerinde ¢alisiimali

ve aragtirma yapilmalidir (Bailey, 2005).

Bolge mimarisini temel alan bu arag, kullanicilara ulasmada web teknolojisinden
yararlanmaktadir. Bu sayede, metin ve imaj kullaniminin yaninda ii¢ boyutlu modeller,
bilgisayar animasyonlari, videolar ve ses destegi ile geleneksel ve dijital ortam
biitiinlestirilmektedir (Sekil 4.1). Web tabanli bu girisimin tercih edilmesinde, kullaniminin
kolay olusu, ag baglantis1 iizerinden coklu kullanima izin veriyor olusu ve bilgisayar

platformu bagimsizlig: gibi etkiler etkili olmustur.

Egitsel aracin icerigindeki bilgiler kategorilere boliinmiistiir. Bu c¢alisma kapsaminda
kategoriler; form(striiktiir, kiitle), mekan (mekan gereksinimleri, ergonomisi, yerlesimi) ve
iklim (giines, 151k, sicaklik) olmustur. Bilgiler bu kategorilerin yani sira elemanlar, mekanlar,

yapilar ve yerlesimler 6l¢eginde alt bagliklara ayrilmistir.
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Sekil 4.1 ‘Design Coach’ arayiizii (Bailey, 2005)

Gelistirilerek yeni siirlimleri {iretilen aracin, bir onceki versiyonu 2001 yilinda Avustralya’da
bulunan Victoria Universitesi’nde test edilmistir. Donem sonunda, tasarim stiidyosuna katilan
ogrencilere dagitilan anketlerle ‘tasarim kocu’ degerlendirilmistir. Anket kapsaminda, arayiiz,
konularin secimi, kullanilan imajlar gibi bagliklar da sorgulanmistir. Degerlendirme caligsmast,
ogrencilerin egitsel dijital aracta ne gibi Ozellikler istediklerini saptamakta ve bu istekler

dogrultusunda araci gelistirmek yoniinde oldukca onemlidir.

Degerlendirme calismasinin sonuglari, ‘tasarim kogu’nun dgrencilerin iizerinde iyi bir izlenim
biraktig1 yoniinde olmustur. Biiyiik bir cogunluk, aracin kapsamini gereksinimi karsilayacak
kadar yeterli bulmustur. Ogrendiklerini tasarim siireclerinde uygulayabileceklerini, bu yiizden
de dijital arac1 ¢ok faydali bulduklarini ve ilerleyen stiidyo projelerinde kullanmayi

diistindiiklerini belirtmislerdir.

Sonuglar her ne kadar biiyiik bir cogunlugun bu dijital aracin tasarim siireclerine katkida
bulundugunu gosterse de, aracin grafik kullaniminin yogunluklu oldugu bdliimlerini
kullanmay1 tercih etmislerdir. Kullanicilar, ara¢ kapsamindaki bilgilerin daha c¢ok
cesitlenmesini ve aktarilan bilgiye dair gercek hayattan ornekler vererek bilgilerin gerceklikle
bagdastirilmasin1 talep etmislerdir. Bunun gibi istekler, aracin gelistirilmesi asamasinda

dikkate almmustir. Ornegin, revize edilen siiriimde ogrencilere gercek fiziksel Ornekler
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sunulmustur. Aracin revizyonu siirecinde, navigasyon ve bilgilerin organizasyonu da revize
edilmistir. Ogrencilere sistemde gezindikge bilgilerini kaydetme imkan: sunulmustur.
flerleyen degerlendirme calismalarinda &grencilerin PC ya da diz iistii bilgisayar kullaniyor
olusunun siireci nasil etkiledigi, O6grenci projelerinin kalitesinin, kullanim sikli§i ve
siiresinden etkilenip etkilenmedigi gibi basliklarin da sorgulanmasi diisiiniilmektedir. En
onemlisi, bu dijital aracin, tasarim stiidyolarinda 6grenci-6gretmen iligkisine olan etkilerinin

sorgulanmasidir.

Ogrencilerin, ‘siirdiiriilebilirlik’ ve ‘bolgeye 6zgii olma’ kavramlarim 6grenip cevresine
duyarli, yasanabilir ve cevreyle dost yapilar iiretebilmesi bir ihtiya¢ olarak goriilmiistiir.
Coziim olarak ise, 0grencilerin, 6gretmen — 6grenci iliskisini destekleyen dijital ¢evrelerde bu
kavramlar1 efektif olarak Ogrenebilecegi Ongoriilmiistiir. Bu ¢evre, genis kapsamli bilgiyi
Ogrencilere sunarak onlarin tasarim siirecinde daha dikkatli ve duyarli olmalarin
saglamaktadir. Egitsel dijital araclar gelistirmeyi oneren bu fikirle, mimarlik dgrencilerinin
tasarim becerilerini gelistirmeye yonelik dijital tasarim egitimi araglar iiretmek dogrultusunda

arastirmalar yapilmstir.

Gelistirilen ‘tasarim kogu’, 6grenci-Ogretmen iligkisini kuvvetlendiren dijital eskiz ortami
sunmaktadir. izlenmesi istenen siireg, Ogrencilerin bilgisayar ortamindaki eskizlerle
etkilesime gecip sorulan sorular1 ve kavramlari tasarim stiidyosunda Ogretmenleriyle
tartismast ve yol almasidir. Dijital aracin degerlendirilme ve gelistirilme siireci halen devam

etmektedir.

Bilgisayarin tasarim stiidyosuna yardimci ara¢ olarak girmesiyle, ©Ogrenci, tasarim
stiildyolarindaki konugsmalarda cok nadir gecen konular {iistiinde Ogretmeniyle tartisabilme
imkan1 bulmaktadir. Tartismanin icerigi onceden belirlenebildigi icin de, 6grenci konulardan
haberdar olmakta, dogru sorular1 sorabilmekte ve elestirileri ve tavsiyeleri anlayabilmektedir.
Dijital egitim araci, tasarim stiidyolarindaki iliskilerde araci olarak davranmakta ve
etkilesiminin kalitesini arttirmaktadir. Dijital teknolojiler, yiiksek kalitede tasarim egitimi
saglamakta ve 21. yiizyllda mimarlik egitiminin ihtiyaglarina karsilik verebilmektedir.

(Bailey, 2005).
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4.2 Genel Mimarlik Boliim Derslerindeki Dijital Gorsellestirmeler

Bilgisayarin egitsel amagh kullanimi, tasarim stiidyolariyla karsilastirildiginda, genel
mimarlik boliim derslerinde daha yaygindir. Dijital gorsellestirmelerin genel mimarlik bolim
derslerindeki kullanimi sadece tek bir ders ya da konuya 6zgii olarak sinirlanmamakta, boliim
derslerinin ve konularinin geneline yayilmaktadir. Bilgisayar ortaminda gorsellestirmelerin ve
dijital teknolojilerinin getirdigi avantajlardan bircok mimarlik dersi ve konusu igin

yararlanilmaktadir.

Mimarlik tarihi, tasiyic1 sistemler, yapim yoOnetimi, rolove ve restorasyon gibi derslerin
icerikleri, dijital teknolojilerle ve gorsellerle entegre edilmeye baslanmistir. Cogunlukla
ogrencilerin konuyu efektif bir sekilde ogrenmesini hedefleyen bu calismalar i¢in iiretilen
gorsellerin hazirlanmasi asamasinda farkli disiplinlerin bir araya gelmesiyle disiplinler arasi

bir ¢aligsma siireci igerisine girilmektedir.

Mimarlik egitimi kapsamindaki boliim derslerinin igerikleri ve degindigi konular ne kadar
farkli olursa olsun, dijital gorsellestirmeler sayesinde gercek ortamlarda deneyimlemesi zor ya
da imkansiz olan konular gorsellestirilebildigi icin, bu gorsellestirmeler - konuya bagh

kalmaksizin - mimarlik miifredatinin genelinde kullanilmaktadir.

4.2.1 Genel Mimarhk Béliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1

Proje: interaktif Striiktiir Yazilimi1, Buffalo Universitesi, 2004.

Mimarlik egitimi kapsaminda bulunan ve onceden deneyimlenmesi zor konulardan biri de,
tastyict sistemlerin davranislaridir. Tasiyict sistemlerin gorsellestirilmesi kapsaminda, Buffalo
Universitesi’nde ‘Interaktif Striiktiir Yazilimi® (Interactive Structures Software) iiretilmistir.
Interaktif Striiktiir Yazilimi1, Buffalo Universitesi’nin yan1 sira, New York State Universitesi,
Oregon Universitesi ve Utah Universitesinin isbirligi ile olusturulan disiplinler arasi
calismanin iiriintidiir. Projenin genel amaci, striiktiirlerin temel prensiplerini, tagiyici sistem
tasariminin genel hatlarin1 ve insaa edilmis yapilardaki striiktiirlerin davranislarini 6grenmek
ve Ogretmektir. Shahin Vassigh yiiriitiiciiliigiinde gerceklestirilen bu arastirma projesi 1999

yilinda baslamis ve bes iiniversitenin ortaklasa yiiriittiigii bir calismaya doniismiistiir.
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Akademik mimarlik programlarinda, tasiyici sistem dgretimi (tasiyici sistem analizi, davranisi
ve tasiyici sistem tasarimi) temel bir problemle karsilasmaktadir. Striiktiirii 6grenmek bir
mimarmn egitiminin merkezindeyken, derslerin icerigi ve Ogretim metotlar, mimarlik
ogrencilerinin biiyiik bir cogunlugu icin uygun degildir. Mimarlik fakiiltesi 6gretmenleri ve
ogrencileri,  striiktiir ~ Ogreniminde, miihendislik tabanli  geleneksel yontemlerle

ugragsmaktadirlar. Bu yontemler, sinif icerisinde etkili degildir (Vassigh, 2005).

Son yillarda, mimarlik egitimi alaninda yapilan incelemeler, iiniversitelerin, profesyonel
mimarlik hayati icin teknik agidan yetersiz mezunlar yetistirdigini gostermektedir. Bir¢ok
analist bunu egitim alanindaki zayiflik olarak nitelemis ve mimarlik meslegi icin bir tehdit

olarak tanimlamistir (Vassigh, 2005).

Mimarligin uygulama alani, striiktiirli, insaat1 ve teknolojiyi anlamaya dayanmaktadir. 1989
yilinda, mimarlik egitiminin kalitesi iizerine yapilan bir aragtirmada katilimcilarin %81°1
mimarlik okullarinin, 6grencileri mesleki deneyim icin yeterli derecede hazirlamadiklarini
savunmustur. Bu diisiinceyi savunanlarin %75°1 ise fakiilte biinyesindeki Ogretmenler ve
ogrencilerdir. Bu arastirma kapsaminda yer alan bir diger enstitiiniin 1994 yilinda yaptig
calismada, teorik ve pratik bilgi arasindaki ve akademik hazirligin ve mesleki hayatin
amaclar1 arasindaki genis uguruma dikkat ¢ekilmistir. Calisma aym1 zamanda yetersiz olan
mezunlarin mesleki hayata zarar verdikleri sonucuna da varmustir (National Institute of
Architectural Education). 1995 yilinda yapilan bir diger arastirmada da benzer sonuglara
vartlmistir. Varilan sonug, giiniimiiz mimarlik egitimi mezunlarinin tasarim konseptleri ve
tasarim siirecleri tizerinde genis bir hakimiyetinin oldugunu, ancak insaatin temel prensipleri
ve yap1 teknolojileri iizerinde bilgilerinin noksan oldugu yoniindedir (National Academy of

Sciences National Research Council) (Vassigh, 2005).

Vassigh’e (2005) gore, 6grencilere, tasiyici sistem alaninda verilen yetersiz egitim ve zayif
teknik altyapi, 3 temel problemin sonucudur. Birincisi, striiktiir miifredati, egitim metotlar1 ve
egitim araglar1 miihendislik programlarindan c¢ok az degistirilerek mimarlik programina
entegre edilmektedir. Striiktiir egitimi niceliksel altyapiyr ve yiiksek seviye matematiksel
terminolojiyi barmndirir. Mimarlik 6grencilerinin, ne bdyle bir altyapisi, ne de genis teorik
matematiksel modellere dayali sistemleri anlamay1 gerektiren matematik bilgisini 6grenmek
icin zamanlar1 vardir. Bu yilizden, 6grenciler, striiktiir miifredatina kars1 hemen ilgisiz duruma
gelmektedirler. Sonug olarak, mimarlik dgrencilerinin cogu, tasiyici sisteme dair teoriye ve

temel prensiplere hakim olamamaktadir.
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Ikinci olarak, uygulamali miihendislik, striiktiirii ve yap1 teknolojisini 6gretirken, striiktiiriin
ufak bir kismini sistemden ayirma, belli elemanlar iizerine yonelme, daha sonra da bunu
striiktiirel sembollerle gosterim sistemine, matematiksel formiillere ve acgiklayici notlara
indirgeme yoluna giden bir metodoloji kullanmaktadir. Biitiinciil bir yaklasim ve yapiyi
biitiiniiyle ele alan, yapi tasarimi ve ingaat prensiplerini ele alan bir egitim s6z konusu

olmamaktadir.

Son olarak, ¢ogu mimarlik programinda tasiyici sistem miifredatr, mimarlik programinin geri
kalanindan ayr1 olarak oOgretilmektedir. Striikktiir egitimi ¢ok nadir olarak mimarlk
miifredatina entegre edilmistir. Genelde, yaratici tasiyict sistem tasarimi ve uygulamasi, ¢cogu
mimarlik tasarim stiidyosunun kapsami digsinda birakilmaktadir. Mimari tasarim stiidyolari,
ogrencilerin, tasarim problemlerini ¢6zmek icin 6gretmenlerle birebir etkilesim i¢inde oldugu
ve diger derslerde dgrendiklerini uygulayabilecegi bir ortamdir. Tasarim stiidyolari, dgrenciler
icin interaktif egitim ve egitim hayatlar1 boyunca gittik¢ce artan bilgi birikimlerini entegre
edebilme, deneyebilme ve uygulayabilme imkani saglamaktadir. Tasiyict sistemi, tasarim
stiildyolarinin  kapsamindan c¢ikarmak ya da ona limit koymak, oOgrencilerin striiktiirel
kavramlart pekistirmeleri firsatin1 kacirmalari anlamina gelmektedir. Striiktiirli bir tasarim
elemani olarak ele almanin 6neminin goz ard1 edilmesi, 6grencilerin tasiyici sistem tasarimini
kullanarak yenilik¢i ve etkileyici tasarim yapmasi imkaninin yok edilmesi anlamina

gelmektedir (Vassigh, 2005).

Tasiyic1 sistemler, o6gretim iiyeleri tarafindan genellikle ‘Ogretilmesi zor’, 6grenciler
tarafindan ise ‘mezuniyet icin karmasik ve ilging olmayan bir zorunluluk’ olarak
tanimlanmaktadir. Tiim bu kosullar, profesyonel mimarlik meslegi i¢in kritik sonuglar
tasimaktadir. Oncelikle, tagiyici sistem tasarimi ve uygulamada yeterli bilgi birikimine sahip
mimarlik mezunlar1 hazirlamaktaki basarisizlik, gereksiz ekonomik masrafa neden olacaktir.
Profesyonel mimarlik ofisleri, biinyesindeki mimarlara tasiyici sistem tasariminin temellerini
ogretmek icin teknik egitime yatirim yapmaktadirlar. ileri derece insaat ve yapi tasarimu,
striiktiir ve ingaat teknolojisi bilgisi gerektirmektedir. Bu yiizden, mimarlik 6grencilerini
meslege hazirlama siireci, yap1 kalitesine ve mimarlik meslegi hayatina risk teskil
edebilmektedir. Modern yap1 tasarimi ve insaati interdisipliner caligmaktadir ve kompleks
yap1t ve tasarim projelerini tamamlamak i¢in gerekli olan teknik personeli yonetmek igin
striiktiir bilgisi gerektirmektedir. Mimarlik Ogrencilerinin biiyiik bir kismi, akademiyi,

miihendislerle yeterli iletisime ve calisma becerisine sahip olmadan bitirmektedirler. Teknik
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kapasitenin azalmasi, yap1 tasarimindaki onemli kararlarin ¢ogunlukla mimarlar tarafindan
alinmamasi, mimarlarin yap1 tasarimi lizerinde daha az kontrolii ve etkisi oldugu sonucunu
dogurmaktadir. Mimarin tasarim ve insaat siirecindeki roliinii bu denli azaltmak, mimarlik
meslegini hice sayarak, onu sadece yapinin ve formun estetik degerlerine indirgemek

anlamina gelmektedir (Vassigh, 2005).

Mimarlik 6grencilerinin teknik hazirliklarimi gelistirmek, mimarlik meslegi icin (is deneyimi)
onemli sonuglar tasimaktadir. Mimarlik miifredatim1 degistirmek zorlu bir miicadele siireci
gerektirecektir, ancak striiktiir egitiminin araglarin1 gelistirmenin mimarhik egitiminin

kalitesinin artmasinda 6nemli etkileri olacaktir.

ISY (Interaktif Striikktiir Yazilimi) projesi, mimarlik Ogrencilerinin ihtiyaglarina ve
yeteneklerine daha iyi cevap verebilmek ve temel striiktiir miihendisligi ve teknoloji
prensiplerinin uygulanmasint anlamay1 gelistirmek i¢in iiretilmis alternatif bir egitim/0gretim
aracidir. Proje, striiktiir egitimini gelistirmek icin, ¢coklu ortam grafikleri ve internet tabanl

iletisim teknolojilerinden istifade etmektedir.

Projenin belli bash 3 amacindan ilki, yeni c¢oklu ortam dijital teknolojilerinin, mimarlik
ogrencilerinin striikktiirii daha iyi anlamalarina yonelik gelistirilecek olan egitim araclari
iiretmek yoniinde kullamlabilecegini gostermektir. Ikinci amag, ogrenciler iizerinde,
performanslarindaki degisimi ve Ogrendikleri striiktiir kavramlarini tasarim siireclerinde
uygulayabilmelerini arastiran, degerlendirme ve performans calismasini gelistirmek ve
uygulamaktir. Uciincii amag ise, projenin sonuclarinin hemen kullanilabilecegini ve aym
olumlu sonuglarin diger herhangi bir mimarlik programi icin de gecerli oldugunu, sadece bu
amagc icin kullanilmadigin1 gostermektir. Mimarlik ogrencilerinin tasiyici sistem analizi ve
tasarimin1 6grenmesi ve uygulamasi i¢in, 0gretim metotlar: ve araglart onlarin ihtiyaglarina,
yeteneklerine ve bakis acilarina cevap verebilmelidir. Bu sebeple, bu projenin tasarimi,

asagidaki prensiplere dayali pedagoji lizerine kuruludur.

e  Striiktiir 6gretimi, tasiyici sistem tasariminin ana prensiplerini ve uygulanan striiktiiriin
kreatif olasiliklarim1 kavramay1 kolaylastirmalidir. Temel teorik bilgiler ve prensipler,
uygulama prensiplerinin giiclendirilmeli ve drneklerle aciklanmaya odaklanmalidir.

o Ogzellikle mimarlik Ogrencileri igin, striiktir  ogretimi  gorsel  olarak
temellendirilmelidir. Boylece, tasiyici sistemler, tasarimin kavramsal ve kuramsal

kisminin ayrilmaz bir parcasi olarak 6grenilebilir.
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e [Egitim araci, egitmeni sinifta daha etkili bir konuma getirmeli, 6grenciyi daha etkin
bir konuma getirmeli, 6grenci — 6gretmen etkilesimini olabildigince etkili kilmalidir.

e Egitim, 68rencinin tasiyici sistem tasarimina olan ilgisini arttirmay1 hedeflemelidir.
Striiktiire dair yaratilacak olan ilgi, 6grencinin mesleki hayatta striiktiirleri arastirmaya
devam etmesi seklindeki egilimini olumlu yonde etkileyebilir. Aktif 6grenme, sadece
tek bir egitmen ya da disipline bagli olmamalidir. Bu egitim materyalleri mimarlar,
mithendisler ve diger ilgili disiplinler arasinda interdisipliner bir girisim olarak

gelistirilmelidir.

Tastyici sistem Ogretimi i¢in ¢oklu ortamda gerceklestirilen proje 3 unsurdan olusmaktadir;
Interaktif striiktiir yazilimi, egitim destek merkezi (internet sitesi) ve dgrenci performansini

arastiran araclar.

ISY yazilim, tagiyici sistem kavramlarim dgretmek ve ogrenmek igin, bilgisayar ortaminda
tiretilmis 3 boyutlu modeller, interaktif imajlar, videolar, sesli anlatim ve hipermetin destegini
iceren genis bir dijital ve grafik teknolojisi alan1 kullanan yazilimdir. Yazilim, striiktiir alanini
3 ayn konseptte ele almaktadir. Bunlar temel kavramlar, striiktiirel sistemler ve mimarlar

modiilleridir.

Interactive Structures

Tutorial Website Credits

Sekil 4.2 Interakrif Striiktiir Yazilim arayiizii (Vassigh, 2005).

Her bir modiil, 8 boliime ayrilmistir. (Sekil 4.2) 20-30 adet animasyonun yam sira her
modiilde tasiyic1 sistem analizlerini, kavramlari, tanimlari, calisma prensiplerini ve mimari

tasarim konularini anlatan grafik resimler ve imajlar bulunmaktadir. Temel kavramlar modiilii
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statik, yiikler, striiktiirel malzemeler, malzeme mekanigi, birlesimler, yanal destekler, altyap1

ve striiktiir — form iligkisini icermektedir. (Sekil 4.3)

Static Structural Structural  Strength of
Principles Loads Materials Materials

Structural Lateral Foundations Structure &
Connections Supports Systems Form

Sekil 4.3 Temel Kavramlar modiilii (Vassigh, 2005).

Striiktiirel sistemler modiilii kesit, kafes sistemler, kolonlar, kirisler, kablo sistemler,
kemerler, cerceveler (iskelet sistemler) ve acikliklar1 icermektedir.(Sekil 4.4) Temel
kavramlar ve striiktiirel sistemler modiillerinin organizasyonlarinin ortak noktasi, gosterilen
prensiplerin, bilgisayar ortaminda iretilmis yiiksek coziiniirliiklii ve gercek¢i 3 boyutlu
modeller ve animasyonlarla gorsellestirilmesidir. Her modiil, striiktiir davranisim1 2 boyutlu
soyut anlatimlarla anlatmaya c¢alisan geleneksel yontemin limitlerini asmak igin

tasarlanmustir.

Overview Trusses Beams Columns

gt

Structural Cable Arch Surface
Frames Systems Systems Structures

O @D OO EEDEEDEEY OCE=DO O

Sekil 4.4 Striiktiirel Sistemler modiilii (Vassigh, 2005).
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Her iki modiil de, sayisal interaktif 6rnek problemler ve testler icermektedir. Interaktif
ornekler yiiksek ¢oziiniirliiklii gorsellerdir ve kullaniciya, yeni problemler ve yanitlar iiretmek
icin grafiklerde degiskenleri degistirerek etkilesime ge¢cme imkami sunmaktadir. Genis bir
bilgi arsivinden rastgele secilen 5 adet soru, 30 saniye cevap verme zamani taniyan grafik
arayiizlerde sunulmaktadir. Verilen her bir dogru yamit karsiliginda kullaniciya puan

verilmekte ve ekranin sag kosesinde bir striiktiir ¢esidi adim adim ortaya ¢ikmaktadir.

Mimarlar modiilii béliimiinde 8 adet {inlii mimarin, striiktiirii analiz edilmek {izere, {icer adet
yapist gosterilmektedir. (Sekil 4.5) Bu modiiliin organizasyonu, temel kavramlar ve striiktiirel
sistemler modiillerinden farklidir. Kullanici, mimar1 ve yapiy1 sectigi anda, striiktiiriin yeri,
fonksiyonu ve yapinin genel tasiyici sistemi hakkinda genel bilgi verilmektedir. Kullaniciya
daha sonrasinda birbirleriyle etkilesime gecen 5 adet pencere sunulmaktadir. Ekranin sag
tarafinda bulunan 4 adet pencere, tasiyici sistemin fonksiyonu ve yapinin insaat detaylari
hakkinda bilgiler icermektedir. Sol tarafta bulunan 5. pencere ise, bir rehber niteliginde, secili
olan striiktiiriin yerini ve detaylarini gostermektedir. Imlec, ekranin sagindaki 4 adet
pencerenin iizerine geldigi an, ekranin sol tarafindaki pencerenin igerigi otomatik olarak

degismektedir.

R. Rugers S. Calatrava N. Grimshaw L. Nervi

W e 5 1
R. Piano N. Foster E.Saarinen F. L. Wright

Sekil 4.5 Mimarlar modiilii (Vassigh, 2005).

ISY yazilimma, PC ve MAC (Macintosh Computer) formatlarinda calisabilen 3 CD’lik CD-
ROM (Compact Disk — Read Only Memory) paketi, ya da tek CD’lik DVD olarak
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ulasilabilmektedir. CD (Compact Dick) ve DVD’ler (Digital Versatile Disc) yazili metinlerin

basili hale getirebilecek olan versiyonlarini icermektedir.

Projenin ikinci eleman, egitsel destek internet sitesi ya da diger adiyla ‘Striiktiirii Ogrenme
Merkezi’dir. Bu sitenin amaci, ISY yazilimimi kullanan o&grencilere ek kaynak
saglayabilmektir. Olusturulan internet sitesi, terimleri, kavramlari, kaynaklari, 6grenci
performansi1 degerlendirme araglarini, tasiyici sistem analizi ve tasarimu ile ilgili egitsel
destegi, ornek gosterimlerini, satin alim seceneklerini ve yazilima iliskin teknik destegi

icerecek derecede kapsamlidir.

Internet sitesi iic bash@ icerecek sekilde organize edilmistir; Striiktiirler, kaynaklar ve
yazilim. Striiktiirler boliimii, ISY’ye benzer boliimlemeler icerecek sekilde organize edilmistir
ve terimler sozliigli, temel striiktiir kavramlar1 ve sistemleri hakkinda bilgiler ve 6grencilerin
kendi performanslarin1 degerlendirebilecekleri interaktif test ve bulmaca kisimlarindan
olusmaktadir. Bu kisim, agikliklar, yiik tasima kapasiteleri, boyut, mekan ve derinlik oranlari
hakkinda bilgiler veren bir seri tablodan ve sistemin striiktiirel tepkisini canlandiran bir¢ok
degisik interaktif animasyondan olusmaktadir. Bu tablolarin amaci, mimarlik 6grencilerine,
tasarim stiidyolarinda uygulayabilecekleri striiktiirel kurallar serisini saglamaktir. Bu kisimda

ayrica, striiktiirlere dair testler, oyunlar ve bulmacalar bulunmaktadir.

Kaynaklar kismi, kitaplardan, videolardan, CD-ROM’lardan ve striiktiirle ilgili internet
sitelerinden olusan genis bir listeden olusmaktadir. Su anda bu listede 200 adet kitap, 100 adet
internet sitesi ve 20’ye yakin video/CD-ROM bulunmaktadir ki bu su an striiktiirlerle alakali

olan internetteki en kapsamli listelerden biridir.

Yazilim boliimii ise yazilimin demo gosterimlerini ve satin alim segeneklerini icerir. Buradan
ISY yazilimi satin alinabilmekte ve yazilima dair tiim giincellemeler yapilabilmektedir. Ana
sayfada, bilgilere ilave yapabilecek, destek olabilecek, gelistirebilecek ve yazilim, internet
sitesi veya striiktiiriin kendisi hakkindaki sorulara cevap verebilecek olan yetkililerin listesi
verilmistir. Sitedeki mesaj kismindan sorular sorulabilmektedir. Bu sorular, ‘sik¢a sorulan
sorular’ veritabanina eklenmektedir. Kullanicilardan, egitim programmi ve egitsel

materyalleri siirekli gelistirmek ve diizenlemek icin yorumlar istenmektedir.

Proje degerlendirmesinin amaci, yazilimin Ogrencilerin sinav  sonuglarini,  striiktiir

prensiplerinin mimari tasarim siirecine uygulanmasini gelistirip gelistirmedigini  ve
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ogrencilerin striiktiirlere kars1 olan tutumunu degistirip degistirmedigini 6lcmektir. Oncelikli
hedef kitle, Buffalo Universite’sinde okumakta olan, 2 tane zorunlu stritktiir dersi ve ayni
zamanda 2 tane tasarim stiidyosuna devam eden birinci ve ikinci smif lisans Ogrencileri
olmustur. Proje sonuglarinin sadece bir egitimci ya da kuruma 6zgii olmadigini saptamak igin,
Oregon Universitesi’ndeki benzer bir calismanin icinde olan bir baska grup ogrenci de bu

projede yer almistir.

Yazilimin denenmesi ve test edilmesinden 6nce, 6grencilerin iiniversite giris sinavi dereceleri
elde edilmistir. Bu bilgiler, tutarli 68renci gruplar1 saglamak ve bireysel sonuglar1 dengelemek

icin kullanilmustir.

Tasiyic1 sisteme giris 1 ve tasiyici sistem 2 dersini alan Ogrenciler, kontrol grubu ve deney
grubu olmak {iizere ikiye ayrilmislardir. Kontrol grubu, yazilimi kullanilmadan geleneksel
yontemlerle striiktiir egitimi almistir. Deney grubu ise yazilimi kullanarak egitim almistir.
Tasiyic1 sisteme giris 1 dersi alan deney grubu, dersin icerigiyle daha fazla ortiismesi
dolayisiyla yazilimi daha yogun kullanmistir. Tasiyict sistem 2 dersini alan deney grubu,

yazilimi daha az kullanmis, dersin igerigi tasarima yonelik olmustur.

Degerlendirme siirecinde, ortalama 75 kisiden olusan Ogrenci gruplart yakindan
gozlemlenmistir. Sinavlar, o6devler ve simif projeleri gibi ders esnasinda yapilan tiim
caligmalar, degerlendirme calismasinin derecelendirme kriterine gore derecelendirilmis ve
kaydedilmistir. Degerlendirme programi tamamlandiginda, elde edilen veriler birgok istatistik
programiyla analiz edilmistir. Proje ekibi, Ogrenci smav sonuclarimi ve derecelerini
yorumlamak icin “T-test” adin1 verdikleri testi secmistir. Degerlendirme programinda ayrica,
ogrencilerin striiktiire kars1 genel tavrini, konularin tasarim siirecinde nasil ve ne derece
kullanildigin1 ve dersin basinda ve sonunda konuya olan ilginin diizeyini sorgulayan, striiktiire
kars1 olan genel tavri belirleme amagh arastirma da yapilmistir. Bu arastirma sonucu elde

edilen veriler “Mann-Whitney” testi kullanilarak analiz edilmistir.

Proje degerlendirmesinin biitiinii, aragtirma sorulari, 6grenci performanslari ve yanitlarinin
istatistiksel analizleri olusturulan internet sitesi tistiinden goriintiilenebilmektedir. [30] (Sekil

4.6)
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DERS GONCESi SORULAR - 1

Sekil 4.6 Degerlendirme ¢alismasi sonucu iiretilen grafik ornegi [30].

Tastyic1 sistem 1 dersini alan kontrol ve deney grubundaki Ogrencilerin performanslarini
karsilagtiran “T-test”, biitiin testlerde olumlu sonuglar vermistir. Hem deney hem de kontrol
grubuna, tamamen ayni olan 3 smnav uygulanmistir. Bu 3 sinavin puan sonuglari
karsilastirildiginda, ISY kullamimi arttikca, dgrencinin performansinda gelisme goriilmiistiir.
Bu, smif genelinde ilk iki sinavda 10, final sinavinda da 18,5 puan artistyla kanitlanmaktadir.
“T-test” sonuglari, deney grubundaki her iki grubun da yazilimdan yararlandigin1 gosterse de,
diisiik tiniversite giris puanh dgrencilerin daha cok etkilendigini gostermistir. Diisiik puanl
ogrencilerin final sinavinda ortalama puanlar1 15,5 artmistir ki bu da proje ekibinin en basta
one siirdiikleri ‘yazilimin diisiik tiniversite giris puanli ve zayif matematik bilgisine sahip olan

ogrencilere uzun vadede yardimci olabilecegi’ hipotezini desteklemistir.

Degerlendirme calismasi gercevesinde, durum incelemesi yapilarak ogrencilerin striiktiir
konularina karsi olan genel tavri da 6lciilmiistiir. Ogrencinin ilgi diizeyi, derslerin efektiflik
derecesi, dijital medyanin 6grenmedeki etkisi, 68rencilerin 6grendiklerini tasarim siireclerine
uyarlama iste8i sorgulanmistir. Her gruba, dersin basinda ve ders sonunda cevaplanmak iizere

2 set soru verilmistir.

Kontrol ve deney grubu oOgrencilerine ders Oncesi ve ders sonrast sorulan sorulardan elde
edilen verilerin karsilagtirllmasinda “Mann-Whitney” testi kullanilmistir. Elde edilen verilerin
analizinde, deney grubundaki Ogrencilerin striiktiire olan tavirlarina dair, 27 sorunun 15
tanesine verdikleri yanitta belirgin bir gelisme goriilmiistiir. Ornegin; 6grencilere, coklu ortam

dijital teknolojilerinin, tasiyici sisteme dair kavramlar1 6grenmeyi gelistirdigi fikrine katilip
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katilmadiklar1 soruldugunda, deney grubundaki sonuclar, 6grencinin dijital medya algisinin,
%34 artisla, gelistigi sonucu elde edilmistir. Ogrencilere, striiktiir kavramlarinin daha iyi
ogrenilmesinin mimarlik egitimine katkisi olup olmadig1 soruldugunda, cevap, siire¢ sonunda
iyl yonde degismistir. Olumlu cevaplar ylizde 13 oraninda artarken, karsit goriisteki negatif

cevaplar yiizde 25 azalmistir.

Ogrencilere, temel striiktiir prensiplerini tasarim projelerine uyarlamada kendilerini yeterli
hissedip hissetmedikleri soruldugunda, kendini yeterli hissedenlerin oram yiizde 22 artarken,
karsit goriiste olanlarin  ve fikrini belirtmeyenlerin  oraninin yiizde 18,5 azaldig
gozlemlenmistir. Gorsel grafiklerin kullanilmasinin, striiktiir kavramlarinin anlagilmasini
kolaylastirip kolaylastirmadigr soruldugunda, deney grubunun verdigi cevaplarda Onemli
gelisme gozlemlenmistir. Kolaylastirdigina katilan dgrencilerin orani yiizde 26 yiikselmistir.
Bu soruya verilen karsit cevaplar, yani egitime gorsel grafiklerin uyarlanmasi fikrini

benimsemeyenler ise yar1 yariya azalmistir.

Tasiyict Sistem 2 dersinde, 68rencilere 2 adet sinav yapilmistir. Tasiyici sistem 2 dersini alan
kontrol ve deney grubundaki 6grencilerini performanslarini karsilagtiran “T-test”, 2 testte de
olumlu sonuclar vermistir. Deney grubunun ilk sinavinda, ortalama puan sinif genelinde 10,4
artmistir. Deney grubuna uygulanan ikinci sinavin sonuglarinda, performansta belirgin bir
gelisme gozlenmemistir. Bu, dersin ikinci kisminin tasiyici sistem boyutlandirilmasi iizerine

olan igerigi ve yazilimin kullanilmamasiyla aciklanmaktadir.

Deney grubunda ISY kullanimiyla, tasiyici sistem derslerine dair tavrin halen iyi yonde
gelistigi sonucuna ragmen, ¢ok az soruda istatistiksel olarak belirgin sonuclar cikmustir.
Ornegin; ogrencilere mimari miifredattaki tasiyic1 sisteme dair Ogretim metotlar1 ve
materyallerin uygunlugu soruldugunda, ders sonunda verilen yanitlarda yilizde 31 artis
gozlemlenmistir. Bu artig, yazilimin daha uygun bir egitim metodu oldugunu gostermektedir.
Deneysel gruba, tasiyici sistem kavramlarinin anlagilmasinin onu daha kullanilabilir konuma
getirip getirmedigi soruldugunda, bu fikri ¢ok destekleyenlerin oram yiizde 22,5,

destekleyenlerin orani ise ylizde 25 artmistir.

Tasiyict sistem 2 derslerinde daha az istekli yanitlar verilmesi, 6@rencilerin bu sorulara yanit
verirken, aym sorular1 4. kez yamtliyor olmalar1 ve ardarda 2 donem ISY kullaniyor olmalari

ve bu sebeple daha az hevesli olmalarina baglanmaktadir.
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Ogrencilerin, aldiklar1 2 tasiyici sistem tasarimi dersinin akabinde, striiktiir prensiplerini
tasarim stiildyolarinda tasarim c¢aligmalarina uygulamalarina dair degerlendirme calismasi
yapilmistir. Bu c¢alisma, Ogrencilerin kendilerini degerlendirmesi ve objektif bir deger
bicmenin saglanabilmesi icin Utah Universitesi’'nden bagimsiz bir elestirmenin ogrenci

tasarimlarini degerlendirmesi {izerine temellendirilmistir.

Ogrencilerin kendilerini degerlendirmesi ve uzman elestirmenin degerlendirme sonuglari,
tasiyici sistem 1 dersini izleyen siirecteki tasarim ¢alismalarinda goze carpan gelismeler veya
ilerlemeler gostermemistir. Bu, tasiyici sistem 1 dersinin igeriginin giris niteliginde olmasi ve
uygulamaya yonelik olmamasiyla agiklanmaktadir. Bu egilim, tasiyict sistem 2 dersinin
devamindaki tasarim stiidyolarinda, her iki degerlendirmede de gelisim gostererek

degismistir.

Uzman elestirmen, Ogrencilerin tasarimlarint 5 degisik kategoride incelemistir. Bunlar;
tasiyici sistemin secimi, sistemin yer cekimi kuvvetine karsi direnci, sistemin yanal
kuvvetlere karsi direnci, kullanilan malzemeler ve tasarimin planlarinin striiktiirle olan
uygunlugudur. Bu degerlendirmenin sonuglar1 da ayni olmustur. Tiim kategorilerde gelisme
olmasina ragmen, tasiyici sistem 2 derslerinin akabinde en belirgin ilerleme, 6grencinin yanal

kuvvetlere ve desteklere verdigi onemde saglanmustir.

Tasiyict sistemlerin giiniimiizdeki gibi egitim/6gretimine dair problem, striiktiir egitiminin
miihendislik tabanli olmasidir. Mimarlar, miihendislerden farkli olarak diisiiniirler, 6grenirler
ve tasarima ulasirlar. Tastyict sistemi 6gretmek icin standart mithendislik tabanli yaklasimlar,
mimarlik 6grencilerini diisiinmeye yonlendirmemektedir. Cogu mimarlik 6grencisinin giiclii
bir matematik ge¢misi yoktur, ama ii¢ boyutlu gorsellestirmeye yonelik kabiliyetleri vardir ve
bu yolla bilgiyi hizli bir sekilde alabilmektedirler. Mimarlik dgrencilerini efektif bir sekilde
egitmek ve konuyu sezgisel bir sekilde anlamalarini saglamak yolunda yapilacak her tiirlii

girisim, bu konular hakkinda duyarli olmalidir.

Bu proje, bu konulara ¢6ziim iiretmek ic¢in {retilmistir. Projenin birinci kismindaki
degerlendirme sonuglar1 heyecan vericidir ve projenin gelistirilmesinin altinda yatan
‘ogrencilerin  performansin1  arttirmak i¢in gorsel tekniklerin  gelistirilmesi’  fikrini
desteklemektedir. Projenin ortaya cikardiklari, 1siklandirma/elektrik, tesisat,
1sitma/sogutma/havalandirma ve ingaat gibi mimari egitim alanlarinda da dijital

teknolojilerinin biiyiik potansiyeli olduguna isaret etmektedir. Mimarlar, dijital modellemede
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iyi egitiliyor ve gorsellestirme araglar1 liretebiliyorken, mimarlik egitiminin bu avantajdan

faydalanmasi dogal bir adimdir (Vassigh, 2005).

4.2.2 Genel Mimarhk Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2

Proje: ‘VizClass’ projesi, Kaliforniya Universitesi, 2004.

Bilgisayar ortaminda iiretilmis 3 boyutlu modeller, ¢coklu ortam grafikleri ve internet tabanl
iletisim teknolojilerinin egitsel amacli kullanimindan bir adim daha ileri giderek
gorsellestirme calismast  kapsaminda, dijital teknolojilerle biitiinlesmis sinif/calisma
ortamlarinin {iretilmesi de s6z konusu olmaktadir. Benzer bir Ornek, Kaliforniya
Universitesi’nde, gerceklestirilen “VizClass” projesidir. “VizClass”, Insaat ve Cevre
Miihendisligi ve Elektrik Miihendisligi ve Bilgisayar Bilimleri boliimlerinin ortak calismast
olan, 2 ve 3 boyutlu algisal aktivitelerin gergeklestirildigi, interaktif 6grenme ve arastirma
ortamidir (Sekil 4.7). Bu aragtirma farkli disiplinler i¢in iiretilmis bir ‘dijital teknolojilerle
donatilmig simif ortami’ olsa da irdelenmesi mimarlik alanina; sanal gerceklik, problem
tabanli Ogrenme, problem c¢ozme ve interaktif ©Ogrenme konularinda biiyiik katki

saglayacaktir.

Sekil 4.7 VizClass sinif1 (Hutchinson, Kuester, Hsieh ve Chadwick, 2005).

Miihendislik alaninin son 20 yilda biiyiik bir degisim icine girmesine ragmen, miihendislik

egitiminde ¢ok az degisimin gerceklesmistir. Ogrencilerin, egitim sirasinda tamamen pasif bir
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konumda olmasi, derslerde, Ogretmenin tebesir ve tahtayr kullanarak ders anlattigi,
gorsellestirmeden, interaktiviteden, manipiilasyondan ve yaratict tasarimdan yoksun
cevrelerde egitim almaya devam etmeleri, miihendislik icin olduk¢a ©Onemli olan bu
tekniklerin, iiniversite yerine, mesleki hayatta pratik yapilarak 6grenilmesinin ve miihendislik
ve bilgisayar bilimleri calismalarini zayiflayabileceginin verdigi endise, hibrit bir gerceklik
ortami olan “VizClass” fikrinin ¢ikis noktasi olmustur (Hutchinson, Kuester, Hsieh ve

Chadwick, 2005).

Bu yiizden, miihendislik egitimini ve arastirmalarini gelistirecek;
¢ Interaktif 6grenme
¢ Elestirel diisiinme
® Yaratici problem ¢bzme
e Problem tabanli 6grenme unsurlarim1 destekleyen ve saglayan bir ¢oziim yolu

aranmistir.

Gorsellestirme, problem tabanl 6grenmeyi destekleyerek, bilgisayar destekli tasarim ve analiz
icin ortam yaratabilirken, sanal gerceklik, interaktif 6grenme ve ellerle yapilan manipiilasyon
icin cevreler saglayabilmektedir. Tiim bu amaclar dogrultusunda olusturulan “VizClass”, 6zel
tasarim konferans odasini ve 2 ve 3 boyutlu algisal aktivitelerin, interaktif projeksiyon
panolari, dokunmaya duyarli dijital panolar ve yar1 interaktif 3 boyutlu duvar
goriintiilemesiyle gerceklestirildigi laboratuari icermektedir. “VizClass”in test siiriimiinde,
striiktiire] miithendislik problemlerinin ¢6ziimii ve sorgulanmasi hedeflenmis ve bu ortamin,

kompleks miihendislik problemlerinin egitimi i¢cin 6nemli oldugu vurgulanmistir. (Sekil 4.8)

Sekil 4.8 VizClass’ta egitim (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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Miihendislik tabanli problemlerde, matematik ve modelleme, fiziksel problemin gelistirilmesi
ve ¢oziimiinde Onemlidir. Miihendisler, temel matematik egitimi alip 2. boyutta problemi
olusturmali ve sonrasinda 3. boyutta problemin fiziksel sunumunu, modelini gelistirmelidir.
Cogu zaman problemin 6lgegi biiyiiktiir. Bunun i¢in, 3 boyutlu yorum ve uzaysal iligkilerin
yaratilmasi, fiziksel sinirlamalarin anlasilmasi i¢in 6nemlidir. Zaten miihendislik egitiminde
ve arastirma alaninda, oncelikle 2 boyutta bilgi aktarilmasi (esitlikler, formiiller, algoritmalar)
ve sonra 3 boyutta bilgilerle ¢calismak (geometrik modeller) 6nemlidir (Hutchinson, Kuester,
Hsieh ve Chadwick, 2005). Mimarlik egitiminde ve tasarim siirecinde de oncelikle tasarim
probleminin ¢oziimii eskiz ya da kagit {izerinde 2. boyutta ¢oziilmekte, daha sonra problemin

coziimii maketle, perspektifle ya da bilgisayar ortaminda 3 boyutlu modelle calisilmaktadir.

California Universitesi’ndeki arastirma kapsaminda iiretilen ortam, bilgisayar ve insaat
miihendisligi alanlarinda egitim ve arastirma imkanlar1 saglayan, tamamen dijital ve interaktif
calisma merkezidir. Bu mekan sadece egitim amacgh kullanilan bir ortam degil, simiilasyon ve

gorsellestirme eksenindeki tiim interdisipliner arastirmalar i¢in de bir ortam saglamaktadir.

“VizClass” ortaminin yaratilmasi i¢in 65 m?’lik bir sinif tahsis edilmistir. Orijinalinde,
yaklagik 20 Ogrencinin, pasif konumda, beyaz pano lizerinden aktarilan konferanslari ve
dersleri izledigi bu simif, 6 aylik bir siire¢ icerisinde, yeniden insaa edilmis, tasarlanmis ve
yeni donamimlara, 2 ve 3 boyutlu goriintiileme elemanlarina, sayisal sistemlere ve interaktif

donanimlara elverisli olacak sekilde yeniden tasarlanmistir. (Sekil 4.9)
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Sekil 4.9 VizClass’in sematik plan1 (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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Sinifta kullanilan 2 boyutlu goriintiileme elemanlar1, 72 in¢’lik 3 adet interaktif dijital beyaz
panodan (SmartBoard) olugsmaktadir. Akilli panolar, tasarim olarak, arkasinda 60 cm bosluk
kalacak sekilde ve bu bosluklarin icerisine optik ekranlar i¢in projeksiyon aletleri konacak
sekilde diizenlenmistir. Ekranlarda 1024 x 768 piksel coziiniirliik elde etmek i¢in tek bir adet
projeksiyon aleti kullanilmistir. Bu goriintiileme elemanlar1 yatay olarak siralanmis ve
kullanicilar i¢in genis bir goriis yiizeyi saglanmistir. Akilli panolarin, yiizeyi ellerle manipiile
edilebilmekte ve iizerinde not tutulabilmektedir. Tiim akilli panolarda dijital kalem tablasi,
renkli kalemler, ‘dijital miirekkep’ destegi, silgi ve kablosuz klavye ve optik fare
bulunmaktadir. Boylece dokunarak ya da klavye ve fare ile panoya yazi ve soru

yazilabilmekte ve bilgi girisi yapilabilmektedir. (Sekil 4.10)

3 boyutlu goriintiileme elemani, yere dikey olarak monte edilmis 2 adet projektor destegiyle
beraber, diyagonal 3 metrelik ekran olarak tasarlanmistir. Projeksiyon, ekranin arkasindan,

1280x1024 coziiniirliikte dijital projektorlerle saglanmaktadir.

Sekil 4.10 Akill1 Panolarin Kullanim1 (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).

Bu ortamdaki tiim aygitlarin kontrolii ( 2 boyutlu (2B) / 3 boyutlu (3B) goriintiileme,
dokunmaya duyarli LCD ekranlar, kameralar, ses sistemleri... vb.) 3B projeksiyon odasinda
bulunan 8 adet bilgisayar lizerinden yapilmaktadir (Sekil 4.11). 4 adet kablosuz klavye, 3 adet
olan dijital panoya ve 3B goriintiilleme duvarina baglanmis durumdadir. 3. boyuttaki mekan
algis1 icin eldivenler kullanilmaktadir. Kullanici bu eldivenleri takip modeli manipiile

edebilmektedir. “VizClass” biinyesindeki donanimi baglatmak/kapatmak ve kontrol
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edebilmek icin, odanin girisine, géz hizasinda, dokunmaya duyarli bir arayiize sahip olan bir

LCD ekran yerlestirilmistir.

Sekil 4.11 VizClass’1n altyapisini olusturan bilgisayar grubu (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).

Bu yonde bir enformasyon teknolojisinin uygulanmasi bir takim zorluklara neden olmustur.
“VizClass” sinifinin olusturulmasi ve test edilmesi asamasinda karsilasilan teknik direncgler

asagidaki gibi siralanmistir;

1- Birbirinden olduk¢a farkli vasiflara sahip sistemlerin, donamimlarin, isletim
sistemlerinin birbirine entegre edilmesi dikkatli tasarim gerektirmektedir.

2- Mekandaki organizasyon olduk¢ca Onemlidir. Projenin kurulum asamasinda
‘kullanicinin maksimum kullanimini’ saglamak i¢in ¢cok zaman harcanmustir.

3- Secilen ekipmanlar ekonomik maliyeti olduk¢a fazladir. Bunu azaltmak i¢in, egitim
alanindaki promosyonlar takip edilmis ve Ozellikle yeni tasarim olan donanimlari
satan donamimcilar ile yakin diyalog i¢ine girilmistir.

4- Sinifin altyapisinin yeniden diizenlenmesi zorluk ¢ikartmistir. Havalandirma, sebeke
ag1 ve elektrik aksamu...vb.

5- Mekanda rahat etmek, mekana ve yeni donamimlara alismak zaman almistir. En
onemlisi, gecmisten gelen aliskanliklardan kurtulmaktir. Ornegin; panoda bir sey
silmek isteyince elleri kullanmaya calismak gibi. Dijital panolar bu hareketi

desteklememektedir (Hutchinson, Kuester, Hsieh ve Chadwick, 2005).

Ornek simiilasyon c¢alismasinda, daha once birtakim depremlere maruz kalmis bir bina
secilmistir. Deprem  gorsellestirmesi, CAVE gibi, sanal gerceklik ortamlarina
aktarilabilecekken, burada, 2 ve 3 boyutlu ortamlarin bir arada kullanmasi ile bu sinifin

kullanmas1 tercih edilmistir. Ornek simiilasyon, alanda 6lciilen sismik degerlerle olusturulan



65
gercekei fiziksel modeli, model iizerinden olusan hasari, ve olciillen degerlerle gozlemlenen
degerlerin  karsilastirilmasin1 ~ kapsamaktadir. Ongoriilen  gorsellestirme  tekniklerinin

yararlarinin karsilagtirilmas i¢in siire¢ sonunda 6grenciler iizerinde arastirma yapilmustir.

Olusturulan simiilasyon, cesitli gorsellestirme ve sanal gerceklik teknikleri kullanilarak
deprem kayitlar1 bulunan o©rnek model binanin, deprem sirasinda zamanla degisen
hareketlerine dair gorsel algiy1 arttirmak i¢in olusturulmustur. Gelistirilen teknikler, 6zellikle
hibrit yapidaki “VizClass’a uygulanabilmesi icin tasarlanmistir. Uzerinde ¢alisilan, model
alinan bina, Kaliforniya’da, San Fernando Vadisi’nde, 7 katli, betonarme Van Nuys binasidir.
Bu bina, bu calisma icin ¢ok idealdir ciinkii 12 tane cok siddetli ve orta siddetli deprem
gecirmis ve bunlarin 2 tanesinde ciddi, striiktiirel hasar gérmiistiir. Ge¢gmiste yapinin bir¢ok
yerine sismik sensorler yerlestirilmis ve deprem hareketleri kaydedilmistir. Birinci, dordiincii
ve cat1 katina ii¢ aksli ivme Olcerler konulmustur. Bugiin hala bu 6l¢iim, farkli katlarda devam

etmektedir. (Sekil 4.12)

1994’iin sonuna kadar aletle yapilan ol¢iimleme 9 depremi ve 3 artc1 soku kaydetmistir.
1971°deki, 6.6 biiyiikliigiindeki San Fernando depremi yapiya striiktiirel hasar1 veren ilk
depremdir. Biiyiikliik, orta siddetli bir deprem gibi goziikse de, Kaliforniya tarihinde sehre en
biiylik hasar1 veren deprem olmustur. Depremde 65 kisi hayatin1 kaybetmis ve 500 milyon
dolarin iistiinde maddi hasar olugsmustur. 1994’teki 6.7 biiyiikliigiindeki Northridge depremi
ise Van Nuys yapisina ilk kapsamli zarar1 veren deprem olmustur. 1971°deki San Fernando
depremiyle karsilastirildiginda, Northridge depremi daha fazla ekonomik hasara ( 5 milyar
dolar ) neden olmus ve 33 kisi hayatini kaybetmistir.

Sekil 4.12 Yapidaki sismograflarin yerlerini gosteren ¢izim (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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San Fernando depreminden sonra yapilan gozlemlere gore, yapinin striiktiiriinde (kolon kirig
baglantilarinda) kiiciik catlaklar olusmustur. Alc1 sivalarda ve bolmelerde hasarlara
rastlanmistir. Hasarin biiyiik kismu striiktiir disinda (banyo seramikleri, bolmeler ve tesisat
borularinda) olusmustur. Zararin onarimi 143.000 dolara mal olmustur. Northridge depremi
ise, binaya, hem striiktiirde hem de striiktiir dis1 alanda gozle goriiliir sekilde zarar vermistir
ve binay1 iskan icin giivensiz hale getirmistir. Binanin 4. katindaki dig cephe kolonlarinda ve
giiney cephesindeki kolonlarda genis catlaklar olusmustur. Yapilan simiilasyon c¢aligsmasi

sonucunda, deprem tepkisi kayitlarinin analizi ile gorsel gozlem uyusmustur.

Simiilasyon icin kullanilan modelde, 1994 Northridge depreminin verileri esas alinmustir.
“VizClass’da” denenmek iizere bir¢ok farkli gorsellestirme teknigi olusturulmustur. Gergekei
modelleme, ara degerleme, yiizeylere doku kaplama, simiilasyon ve sanal gergeklik ile

entegrasyon gibi gorsellestirme teknikleri gelistirilmistir.

Van Nuys binasi, 3 boyutlu olarak, 3DStudioMax programinda olusturulmus ve sonrasinda
sanal gerceklik alt yapisinda gorsellestirilmek ilizere Wavefront OBJ formatina atilmagtir.
Biiyiik striiktiirel elemanlar, kolonlar, kirisler, dosemeler ve paneller gibi kat1 obje gruplarina
ayrilmigtir. Boylece her bir objeye yiizey malzemesi verilebilir hale gelmis ve birbirinden
bagimsiz olarak manipiile edilebilmeleri, parametrelerinin degistirilebilmesi saglanmustir.
Oncelikle geometrik model ortaya c¢ikartilmuistir. Yiiksek coziiniirliiklii dijital kamera
kullanilarak degisik yiizey malzemeleri elde edilmistir. Boylelikle binanin, zarar gérmemis,
zarar gormiis ve onarilmis durumlan i¢in foto-ger¢ek¢i modeller olusturulmus, sunumlar
hazirlanmistir. Tekstiirlerin dogru zamanda degistirilmesi ( hareketin dogru anda zarar
gormemis halden zarar gérmiis hale gecisi ) ile striiktiirde olugan hasara dair gercek¢i bir his

yakalanmaya calisilmistir. (Sekil 4.13)

Sekil 4.13 Van Nuys yapisinin (a) ylizey kaplamasiz, (b) yilizey kaplamali, (c) yiizey

kaplamali (zarar gérmiis) modeli (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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Alanda gergeklestirilmis sismik 6lciim verileri geometrik modele yerlestirilmis ve bu verilerin
simiilasyonu ve buna bagli olarak deformasyon modellerini ortaya ¢ikarmasi saglanmistir.
1994 Northridge depremindeki kayitlar, 16 adet sismograf {lizerinden yatayda ve diiseydeki
ivmelerin  hesaplanmasin1  igermektedir.  Sensorler her kata ve her koseye
yerlestirilmediginden, striiktiiriin 3. boyutta davramisim1 gorsellestirmek i¢in, ara degerleme
yapilmistir. Modelin tamamen gercek¢i olmasi icin, formiillere dayali hesap ve analiz

yapilmistir.

Oncelikle striiktiirel elemanlarin (kolonlar, kirisler, dosemeler) 6n plana ¢ikmas igin tekstiirlii
yiizeyler kaldirilmistir. Giris katin dosemesi yere sabitlenmistir. Binadaki deformasyon,

gorsel alginin ve perspektifin maksimum seviyede yasanmasi icin 20 kat arttirilmistir.

Yer degistirme hesaplamalari, en biiyiik yer degistirme degerlerini doguda 17 cm, batida 23
cm olarak belirlemistir. Bati ve dogu ucundaki bu fark, binanin biiyiik burkulma hareketleri
etkisi altinda kaldigin1 gostermektedir. Bu etki simiilasyonlarda tamamen ortaya ¢ikmistir.

(Sekil 4.14)

Depremden sonra yapilan gozlemlerde, binanin boylamsal tasiyic1 sisteminde ¢ok hasar
oldugu, bu dogrultudaki striiktiiriin tasima kapasitesini kaybettigi goriilmiistiir. 3B interaktif
gorsellestirmede de bu acik¢a ortaya ¢ikmistir. Simiilasyonun 7.8 ve 8.4. zaman araliklarinda
hareketin ne kadar keskin, ne kadar sert yon degistirdigi gozlemlenebilmektedir. Bu
gorsellestirme, gerceklesmis olan bir zemin hareketinin binadaki striiktiirel tepkisini

gorebilmek i¢in essiz bir firsattir.

82s 84s

8.6s 8.8s 9.0s 9.2s
Sekil 4.14 Binadaki deformasyonu gosteren imajlar(Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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Yapidaki deformasyonu gostermek igin golgelendirme kullanilmistir. Ogrenciler icin yapilan
simiilasyonda, kirmizi renk, maksimum deformasyonu, mavi renk, minimum deformasyonu
temsil etmistir. Ara degerlerde ise renk spektrumunun ara degerleri kullanilmigtir. Renk,
striiktliriin o anki durumu ile ilgili hizli ve sezgisel bir deger bicme, algilama saglamaktadir.
Burada ise golgelerde gri tonlama kullanilmasinin sebebi, siyah ve beyaz basimlar, yayimlar

i¢cin, maksimum deformasyonun yine de hizlica algilanabilmesinin saglanmasidir. (Sekil 4.15)

6.96 s 7.02s 7.08 s 7.14s
720 7.268 7325 7.38s

Sekil 4.15 Deformasyonun gri ton golgeleme ile gorsellestirilmesi (Hutchinson, K., H. ve C.,

2005).

Farkli yerlerdeki nokta tabanl yer degistirmeler, 3. boyutta olusturulan sensorler kullanilarak
ifade edilmistir. Oncelikle, kiire bir vekil iiretilmis ve sensoriin depremden onceki orijinal
pozisyonuna yerlestirilmistir. Daha sonra, ikinci bir kiire vekil olusturulmus ve animasyon
boyunca ilk (orijinal) sensériin bulunacag: lokasyon temsil edilmistir. ki kiire arasinda ayrim
yapmak icin kiirelere farkli renkler ve seffaflik dereceleri verilmistir. Hareket boyunca bir iz
cizgisi cizilmekte ve bdylece sensoriin hareket boyunca izledigi yol ortaya c¢ikartilmaktadir.
Tel cerceve kiire, sensoriin orijinal yerini, kat1 kiire ise sensoriin zamana bagl olarak degisen
yerini temsil etmektedir. Ortaya ¢ikan iz ise 2 ve 8. saniyeler arasindaki yer degistirmeyi

anlatmaktadir. (Sekil 4.16)

!
y
!.

i
l‘ f
2.0s 4.0s 6.0s 8.0s

Sekil 4.16 Gorsel sensorlerin tirettigi iz (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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Striiktiiriin depreme kars1 verdigi maksimum degerleri anlatmak ve gorsellestirmek i¢in, yari
seffaf (transparan) bir sinirlayict hacim tanimlanmistir. Boylece kullanici biiyiik degerlerin
eksenlerini gorsel olarak aninda algilayabilmektedir. Bunun ise, tasiyici sistem tasarimi i¢in
onemli bir gorsellestirme caligmasi oldugu, ciinkii bu anlatimin, komsulu (sira yapilar)
binalarda, sikisik bina gruplari tasariminda binalarin c¢arpismasini engelleyebilecegi, bu
yondeki tasarimda kullanilabilecegi ongoriilmektedir. Modelde, maksimum deformasyonun

yant1 sira maksimum ivme ve maksimum hiz da gorsellestirilebilmektedir. (Sekil 4.17)

Sekil 4.17 Maksimum deformasyonun model iizerinden seffaf sinir hacmi ile

gorsellestirilmesi (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).

Binanin, sanal gerceklik tabanli simiilasyonu ile etkilesimi, eldivenlerle ya da dijital panolar
aracifiyla gerceklesmektedir. Bu eldivenler, parmak uglarinda elektronik dokunus sensorleri
bulunan dijital ekipmanlardir. Bu eldivenler kullanilarak yapilabilecek olan etkilesimin
kapsamlari; bina 0lceginin degistirebilme, yakinlasip uzaklasabilme, sahnenin (binanin)
etrafinda dolagabilme, istenilen yere gorsel sensor yerlestirebilme, deprem dalgalarim
baslatma, ve animasyon sirasinda zamani kontrol edebilmeyi (durdur/duraklat, baslat, geri sar,

basa al... vb.) kapsamaktadir.

‘Gorsel sensorler’ konseptiyle, kullanici binada istedigi yere sensor koyabilmekte ve sismik

degerleri ortaya cikartabilmektedir. Kullanici, eldiven ile, orijinal yerinde duran gorsel
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sensore dokunarak onu eline alip koymak istedigi yere siiriikleyip birakabilir. Bunun da,
bilgiyi aciga ¢ikarmanin ve sezgisel olarak striiktiiriin sismik tepkisini anlamak icin efektif bir
yontem oldugu savunulmaktadir, ¢iinkii sistemi kullanan kisi tamamen interaktif bir konumda

bilgiyi agiga cikartmaktadir.

“VizClass” ortaminin olusturulmast ve gorsellestirilen tekniklerin deneme derslerinde
ogrencilere aktarilmasindan sonra, uygulanan tekniklerin ne kadar efektif oldugu (efektiflik
derecesi), detayl1 bir arastirma ile sorgulanmustir. Spesifik geri-besleme alabilmek icin yapilan
bu sorgulama hem insaat miithendisligi hem de bilgisayar bilimleri 6grencileri i¢in hazirlanmis
ve onlara sunulmustur. Bu testin amaci, deprem hareketlerine striiktiiriin verdigi tepkiyi
algilamayi, anlamay1 kuvvetlendirmek amaciyla uygulanan gorsellestirme tekniklerinin ve
ortamin ne kadar efektif oldugunu saptamaktir. Degerlendirme c¢alismasi, sanal gerceklik
sistemlerinin ~ ve  gorsellestirmenin  egitsel amacli  olarak  kullanilabilirliginin

degerlendirilmesinde ¢cok dnemlidir.

Calismada, Tasiyici Sistem Tasarimi (CEE 151C) ve Bilgisayar Grafikleri (EECS 104) dersini
alan son smif lisans 6grencilerine anketler uygulanmistir. Ankette 3 farkli tipte soru grubuna

yer verilmistir.

1- Demografik sorular.
2- Saptama sorulari.

3- Niteliksel sorular.

Katilan 6grencilere, 5’er ve 10’arl1 kiiciik gruplar olusturacak sekilde, Van Nuys yapisinin
gorsellestirilmesi, canli olarak aktarilmistir. Her bir kiiclik grubun dersi (anlatim ve anket
doldurulmasi da dahil) ortalama 25 dakika stirmiistiir. En basta, 5 dakikalik bir giris sunumu
yapilmig, daha sonra bunu 3B goriintilleme ekranindaki 10 dakikalik interaktif sunum
izlemistir. Ogrencilerden bu interaktif sunum sirasinda saptama sorularini yanitlamalari

istenmistir. Aktarim tamamlaninca da kaliteye iliskin sorular1 cevaplandirmalar1 istenmistir.

Niifus ve demografi sorular1 kapsaminda, Ogrencilerin okuduklar1 programda kaginci
akademik yil icinde bulunduklar (lisans/yiiksek lisans), okumakta olduklar1 boliim (Insaat ve
Cevre Miihendisligi ya da Elektrik Miihendisligi ve Bilgisayar Bilimleri boliimii) ve

gecmisteki is ve staj tecriibeleri sorgulanmistir.
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Toplam 92 ogrenci degerlendirmeye katilmistir. Bunlardan 42 tanesi Insaat ve Cevre
miihendisligi (ICM), 48 tanesi ise Elektrik Miihendisligi ve Bilgisayar Bilimleri (EMBB)
boliimiiniin 6grencisidir. Katilimcilarin ¢ogu lisans 6grencisi olmakla beraber, sadece 2 kisi
yiiksek lisans 6grencisidir. Ogrencilerin sadece %10’u egitim hayatin1 devam ettirip yiiksek
lisans yapmak niyetindedir. Katilimcilarin ¢ogu son sinif 6grencisidir ve %50’si stajlarin1 ya

da aragtirmalarin1 yapmuslardir.

Bu arastirmada, ogrencilere degisik gorsellestirme teknikleri sunulmus ve Ogrencilerin
gorsellestirmelerde onemli miihendislik unsurlarini algilayip algilamadiklar1 sorgulanarak
uygulanan tekniklerin ne derece efektif olduklar1 arastirilmistir. Ornegin; modellerde, yer
degistirmenin derecesini anlatmak icin dogrusal ve dogrusal olmayan go6lgelendirme
gerceklestirilmistir. Dogrusal olmayan golgelendirme kiiciik yer degistirmelerin tonunu
distirmek icin kullanilirken, biiyiik yer degistirmelerin gorsel etkilerini biiyiitmek icin
kullanilmistir. Boylelikle biiyiik yer degistirmeler daha net vurgulamistir. Ogrenciler igin

hazirlanan simiilasyonlarda gri ton golgelendirme yerine renk kullanilmistir. (Sekil 4.18)

0 3 6 9 12 15 18 21 24 27
Yer degistirme (cm)
Sekil 4.18 Yer degistirmenin yogunlugunu gosteren, dogrusal ve dogrusal olmayan

golgelendirme egrileri (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).

Saptama sorular1 kapsaminda, olusturulan dogrusal ve dogrusal olmayan golgelendirmenin
kullanildig1 simiilasyonlara dair test sorulari sorulmustur. Sorularda maksimum yatay yer
degistirmenin hangi zaman aralifinda gerceklestigi sorulmaktadir. Burada amag, 6grencinin
hangi golgelendirme kosullar1 altinda daha iyi algiladiginin ortaya ¢ikartilmasidir. Bunun yani

sira, yapinin hangi katinda maksimum deformasyonun gerceklestigi sorgulanmistir. Boylece
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ogrencilerin depremin striiktiirde olusturdugu deformasyonu dogru algilayip algilamadigi

aranmistir.

Saptama sorularinin sonuglarina gore, Ogrencilerin  %70’1 dogrusal golgelendirme
kullanildiginda, simiilasyonda maksimum yer degistirmenin ne zaman gerceklestigini dogru
bilmislerdir. Buna karsilik, %89’u da, dogrusal olmayan golgelendirme kullanildiginda, dogru
cevab1 vermislerdir. ICM ve EMBB o6grencilerinin, yaklasik ayni yiizdede bu sorulara dogru
cevap vermis olmasi ise sasirtici bir sonugtur. Gegmiste biiyiik ihtimalle deprem miihendisligi
dersi gormiis, belirli bir altyapis1 olan ICM ogrencileri kadar, ICM boliimiinde okumayan
ogrenciler de, uygulanan bu tekniklerle, depremin tepkisini yorumlayabilmislerdir. Buradan,
verilmek istenen bilgi gorsellestirilirken, dikkatin cekilmek istedigi noktadaki parametrelerin
vurgulanmasiyla, bilginin de vurgulandigi, hedef kitlenin ve altyapimin ikinci planda

kalabildigi sonucu ¢ikartilabilir (Hutchinson, Kuester, Hsieh ve Chadwick, 2005).

Anketin 3. kismi olan niteliksel sorular, 6grenciler sunumu tamamen izledikten ve demografik
ve saptama sorularimi yanitladiktan sonra cevaplanan, tekniklerin efektiflik derecesini
sorgulayan sorulardir. Bu sorular hazirlanirken, karsilastirict olmasina (kullanilan tekniklerin

ve ekipmanlarin efektiflik derecelerinin karsilastirilmasi) dikkat edilmistir.

Bu sorular, renkli modelleme ve golgelendirme, sinir hacim olusturulmasi, 3 boyutlu sensor
izlerinin olusturulmasi tekniklerinin ne kadar efektif oldugunu kapsamaktadir. Bu sorular
kapsaminda Ogrencilere, 2 ve 3 boyutlu aktivitelerden hangisinin daha efektif oldugu ve
sonucta hangi gorsellestirme tekniginin, binanin davranisina dair algiyr en iyi sagladigi
sorulmustur. Uygulanan bu tekniklerin 6grenciler i¢in 6nemi ve bir binanin depreme verdigi

tepkiyi algilamada yardimci olup olmadigi gibi kaliteye iliskin unsurlar sorgulanmistir.

Biitiine bakilinca, 6grencilerin biiyiik bir kismi teknikleri efektif bulmustur. Ogrencilerin
%80’i renkli golgelendirme metodunu cok efektif bulmuslardir. Ogrencilerin %70’ sinir
hacim olusturulmasini cok efektif bulmuslardir. Ogrencilerin %601 sensor izlerini ¢ok efektif

bulmus ve 3B kat1 modellemeyi tercih etmistir.

Ogrencilerin yarisindan fazlasi, binanin deprem sirasindaki davramslarim anlamada renkli
golgelendirmenin en efektif gorsellestirme teknigi oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin,
gorsel isaretcilerden daha ¢ok etkilenmesi (sinir hacmi olusturmak, renkli golgelendirme,

sensoOr izleri...) ve 3 boyutta binanin icerisine girmekten daha az etkilenmesi ilginctir.
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Ogrencilerin, %70’den fazlasinin, sonucta, bu gorsellestirme araclarinin, 6grenciler igin
yardimc1 olacagina inandiklari sonucu ortaya ¢ikmustir. EMBB ogrencilerinin, ICM’ye
nazaran, biraz daha fazlasi, uygulanan bu tekniklerin degerli oldugunu savunmustur. Bunun,
EMBB 6grencilerinin bina tepkisi ve striiktiir dinamigi gibi konularla daha az tanisik olmasi,
bu alanda altyapilarimin olmamasi ve ICM 6grencilerinin striiktiir tepkisi parametrelerini
hesaplamayr  bildigi  i¢in,  gordiikleriyle  bildiklerini  karsilastirma  cabasindan

kaynaklanabilecegini diistinmektedirler.

Anket, 6grencinin bina tepkisini algilamadaki becerisini ve degisik tekniklerin efektiflik
derecesini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Sonuglar, ICM ve EMBB &grencilerinin
bina tepkisini algilamada - ICM o6grencileri 6nceden deprem miihendisligi altyapisi almis
olsalar da - esit derecede basarili oldugunu gostermektedir. Bu ise, bu tekniklerin daha genel
kullanicilar icin de makul olabileceginin bir gostergesi olabilir. Yapilan arastirma sonucu,
renkli golgelendirme tekniginin agik ara birinci, sinir hacimlerinin efektiflikte ikinci oldugu
sonucuna varimstir. Ogrencilerin %70’inden fazlasi uygulanan bu tekniklerin miihendisler

icin faydali ve degerli olacagina inanmaktadirlar.
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Sekil 4.19 Anket sonuglarini aktaran grafikler (Hutchinson, K., H. ve C., 2005).
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Siire¢ sonunda biitiin anketlerin sonuglar1 grafiklerle aktarilmistir. Ancak, olusturulan
grafikler sonuglarin diizgiin algilanabilmesi igin basarihi degildir. ICM ve EMBB
ogrencilerinin yiizdeleri iist iiste cakistiritlip toplam yiizde gosterilmistir. Grafik anlatimda

algisal zorlugun yan sira, matematiksel yanlis icermektedir. (Sekil 4.19)

“VizClass”, bugiin halen Kaliforniya Universitesi’nde cesitli boliimlerin gesitli dersleri ve
arastirma alanlar1 i¢in kullanilmaya devam etmektedir. Giiniimiizde bu sinifta, bu ve benzeri
gorsellestirme teknikleri uygulanarak EMBB boliimiiniin dersleri olan Temel Bilgisayar
Grafikleri (EMBB 104), Temel Bilimsel Gorsellestirme (EMBB 105), fleri Bilimsel
Gorsellestirme (EMBB 205) ve Sanal Gerceklik Ilkeleri (EMBB 208) dersleri verilmektedir.

Deprem gibi gecici yiikler, insaat miihendisligi disiplinindeki tasarimlarda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Gegici yiikler ve hareketler icin yeni gorsel araclara ve gorsellestirmelere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Insaat miihendisleri bunun gibi araclar iiretmeye baslamislardir

(Hutchinson, Kuester, Hsieh ve Chadwick, 2005).

4.2.3 Genel Mimarhk Béliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3

Proje: Web tabanli striiktiir egitimi, Texas A&M Universitesi, 2001.

“VizClass” icin gerceklestirilen gorsellestirmelere benzer bir diger ornek calisma ise Texas
A&M Universitesi’'nde iiretilen web tabanli (VRML tabanli) iic boyutlu striiktiirel tasarim
modellerine ait gorsellerdir. Bu gorsellerin iiretilmesinin genel amaci da, internet tabanl
interaktif cevrede, striiktiirel tasarim kavramlarimin gorsellestirmesine dair yenilik¢i bir
metodoloji iiretmektir. Calisma kapsaminda {iretilen gorseller, beton kirislerin yiikler
karsisinda biikiilme ve kirilma gibi davranislarini anlatmaya ¢alismaktadir. Gorsellestirme

ortami olarak Java ve VRML tercih edilmistir.

Beton veya celik striiktiir i¢in, striiktiir tasarimi kavramlarinin gorsellestirilmesi, geometrik ve
fiziksel algiya baghdir. Striiktiir tasarimi egitimi, bilgi ve sistematik diisiincenin yaninda
yaraticiik ve hayal giicii de gerektirdigi icin, egitimcileri biitiin cabalart bu algiy1
kuvvetlendirmeye yonelik olmalidir. Geleneksel ders icerikleri ve egitim yontemleri,
striiktiirel tasarimin ilkelerini aktarmada eksik ve yetersiz kalabilmektedir. Bu alandaki
eksiklikler;

e  Striiktiir tasarimini detayli anlatmak icin zamanin yetersiz olmast,

® Yetersiz gorsel ekipmanlar,



75
e Artan 68renci sayisi karsisinda bireysel egitimin zorlagmast,
o Ogrencide, striiktiir tasarima dair ilgi ve heyecan uyandiramama,

e Teori ve pratik arasinda bag kuramamaktir (Haque, 2001).

Enformasyon teknolojilerindeki gelismelerle, geleneksel egitim formati degisimler
gostermeye baslamistir. Ders igerikleri, coklu ortam, etkilesim, dijital gorseller ve animasyon
gibi gorsellestirme teknikleri kullanilarak sanal gerceklik ortamlarinda Orneklendiginde,
ogrencilerin konuya dair kavramsal algilart gelismektedir. Sanal gergeklik ortamlari
kullaniciya, simiilasyonlarla etkilesime gecerek iligkileri zihninde canlandirmasina ve
modelleri gorsellestirmesine imkan vermektedir. Sanal c¢evrelerin interaktif niteligi
ogrencilere, gercek hayatta striiktiirleri uygulamadan once gorsellestirme imkan1 sunmaktadir.
Interaktif bilgisayar tabanli ogrenme, ogrenciye kendi hizlarinda ve yollarinda ilerleme

imkan1 sunarken interaktivite, bir sonraki adima dair merak uyandirmaktadir (Haque, 2001).

Internet teknolojilerindeki gelismeler son yillarda, bilgi erisimi kapsaminda essiz bir biiyiime
icine girmistir. Web-tabanli egitim ortamlari, kolay kullanim, hizli erisim, diisiik maliyet,
zaman ve mekan bagimsizligi, bilgisayar platformu bagimsizli§i ve kullanicilara istedikleri

yolda ve hizda ilerleme imkan1 vermesi gibi avantajlar sunmaktadir (Haque, 2001).

Bu calismanin temel ilkesi ise, 0grencilerin bilgi ve davranislarini, bireysel yol gdsterme ve
yardimc1 araclar saglayarak gelistirmektir. Bu dogrultuda, icerige baglhi kalinarak beton
striiktiiri tasarimi ders igerigi olusturulmus ve her 6grencinin seviyesine gore uyarlanabilen,
modiiler bir iiriin olusturulmaya calisilmistir. Ogrenme siirecindeki egitim stratejileri
irdelenmistir. Ilginin uyandirilarak daha ¢ok dgrencinin derse katilimi, daha nitelikli gorseller
iretilmesi ve 6grenme deneyimini arttirmak icin 6grenme siirecinde ¢oklu ortam kullanimi

konusunda arastirmalara yapilmistir.

Kullanilan gorsellestirme teknikleri, bes ayr1 modiilden olusmaktadir. Bunlar;
¢ Ders sunumu
e Imaj gorsellestirmesi / Animasyon
e Aciklamali / Islenmis imaj gorsellestirmesi
e Interaktif animasyon ve,

e Sanal navigasyondur.
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Ders Sunumu; Bu modiiliin igerigi, ‘“PowerPoint” sunum slaytlarin1 ve {i¢ boyutlu
diyagramlart HTML formatina cevirip interaktif ve bireye yonelik rehber gorevi goren ders
materyalleri {iireterek striiktiir analizlerini ve tasarim kavramlarini 6gretmektir. HTML,
internet iizerinden bilgi akisim1 saglayan ana aractir. Internet sitelerinin yapiminda ise

FrontPage ve Macromedia Dreamweaver programlari kullanilmistir.

Imaj gorsellestirmesi / Animasyon; Bu modiilde 6grencilere, dijital imajlar, iic boyutlu
grafikler ve animasyonlar gibi cesitli gorsel teknikler sunulmaktadir. Kirig biikiilmesi ve
kirilmasina dair bircok GIF animasyon iiretilmistir. GIF animasyonlarda, ardi ardina oynatilan
imajlar sayesinde hareket hissi olusmaktadir. GIF animasyonlar, internet ortamina
animasyonlar1 tasimak i¢in tercih edilen yontemlerden biridir. GIF animasyon dosyalar1 hafif
olmakla birlikte, tiretimi kolaydir, ek program gerektirmez ve iiretilmesi i¢in bir¢ok yazilim
bulunmaktadir. Bu modiilde ayrica, “Adobe Photoshop”, “Macromedia Flash” ve “Freehand”
programlar1 kullanilarak da dijital imajlar ve animasyonlar iretilmistir. “Flash”ta hazirlanan
bir filmin ya da animasyonun internet ortaminda goriintiilenmesi i¢in “Flash Player”

eklentisinin yiiklii olmas1 gerekmektedir.

Aciklamali / Islenmis imaj gorsellestirmesi; Ogrencilerin tasarima dair gerekli basliklart
anlamalarini saglamak icin onlara yardim eden gorseller iiretilmistir. icerik kapsamindaki her
tasarim basligi, soyut grafiklerle anlatilmadan 6nce Ogrencilere problemi anlatan bir gorsel
sunum yapilmaktadir. Ornegin, beton kirisin kirilmas1 durumu, ©6nce islenmis dijital
gorsellerle  sunulmaktadir. Islenmis gorseller, tasarim derslerinde egitim amagh
kullanilabilecek etkili araglardir. Imajlarin dijital ortamda islenmesiyle, imajlara metin,
sembol, seffaf diizenlemeler eklenebilmekte ve imaj {istiinde ©nemli goriilen noktalar
aciklamalar eklenerek vurgulanabilmektedir. Eger bir 6grenci problem karsisinda zorluk
yasarsa, bu aciklamali ve islenmis imajlar, problemi striiktiirlerin gercek goriintiileri tizerinde
gorsellestirerek problemi daha anlagilir kilacaktir. Ornegin; Sekil 4.20°de kirmizi oklar, beton
kiristeki burkulmay1 agiklamaktadir.



Sekil 4.20 Beton kiristeki burkulmay1 gosteren islenmis gorseller (Haque, 2001).

Interaktif animasyon; Burada uygulanmak istenen temel ilke, merkezine birim yiik
uygulanan basit tek bir kirisin gorsellestirmesiyle 6grencilerin beton kirislerin davranislarina
dair algilarinin gelistirilmesidir. Merkezdeki yiik kullanic1 tarafindan degistirilebilen bir
parametredir ve yiik biiyiiltiildiikce, kiris tizerindeki etkileri gorsellestirilmektedir. Kullanici,
Java arayiizii istiinde, yiikiin degerlerinin yani sira kirisin geometrik degerlerini de
girebilmektedir. Daha sonraki adimda ise kullanici, agsag1 ve yukar1 oklarini kullanarak yiikiin
degerini degistirip kiris ile etkilesime gecmektedir (Sekil 4.21). Simir yiik degerleri
gecildiginde simiilasyon, Olciilen kuvvet degerlerini gostermekte ve beton catlamasi sesiyle
yanit vermektedir. Kiriste olusan sehim degeri, burkulma kuvveti gibi degerler de kullanici
etkilesime gectikce degismektedir. Bu gorsellestirme, yiiklerin striiktiirii nasil etkiledigini
Ogrencinin anlamasi i¢in kullanilmistir ve calistirilabilmesi i¢in, ¢ogu internet sitesinden

bedava olarak edinebilen Java eklentisi gerekmektedir.
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Sekil 4.21 Interaktif kiris - yiik gorsellestirmesi (Haque, 2001).

Sanal navigasyon; Internet iizerinden goriintiilenebilen ve degistirilebilen, icinde ya da
cevresinde gezinebilen iic boyutlu objeler, 6grencilerin kavramlar1 ve icerikleri anlamasi
acisindan oldukga yararlidir. VRML modelleri sayesinde ogrenciler, striiktiirel hesaplamalar
yapabilmekte, striiktiirleri farkli bakis acilarindan goriintiileyebilmekte ve iizerinde
isaretlemeler yapabilmektedir. Ogrenciler, kirisin geometrik olciilerini ve yiik degerlerini
belirleyerek, kirisi VRML ortaminda olusturabilmekte ve istedigi yonden istedigi agida

goriintiileyip striiktiiriin etrafinda dolasabilmektedir (Sekil 4.22)

Sekil 4.22 VRML ortamindaki striiktiirler (Haque, 2001).
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Animasyon ve gorsellestirme teknikleri, sanal deneyimle 6grenme imkani sunmaktadir.
Bunlar, kullanicinin kendi yonettigi, deneyimledigi ve uzaktan egitime elverisli aktivitelerdir.
Web tabanli egitim ve 6gretim, geleneksel egitim ile karsilastirildiginda, daha az maliyetli,
erisimi kolay, kolay giincellenebilen ve farkli bilgisayar platformlarindan bagimsizligiyla
avantajhidir. Gorsellestirmenin 6grenciler tarafindan geri doniisii genellikle olumlu olmustur.
Ogrenciler, kendi baslarina 6grenme isleyisini faydali bulduklarim belirtmislerdir. Uzerinde
durulan bes gorsellestirme modiilityle hazirlanan bu egitim yaziliminin faydalarindan biri de,
egitimde kullaniminin esnekligidir. Bu egitim ve ogretim metodolojisi, herhangi bir disiplin
veya derse bagimh degildir ve bir¢ok baska disipline ve derse adapte edilerek o6grencilerin

konuyu zihinlerinde gorsellestirmesine ve kavramsal algilarina destek olabilecektir (Haque,

2001).

4.2.4 Genel Mimarhk Béliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 4

Proje: ‘Huacas’ projesi, Illinois Universitesi, 2001.

Egitsel amach dijital gorsellestirmelerin kullaniminin 6ne ¢iktigi bir bagka alan da mimarlik
tarihidir. Bu alanda gercgeklestirilen orneklerden biri olan “Huacas projesi”, Peru’daki tarihi
Chavin de Huantar bdlgesinin bilgisayar ortaminda tekrar insa edilerek olusturulan

simiilasyonun sanat tarihi derslerinde egitim araci olarak kullanilmasina dayanmaktadir.

Chavin de Huantar, Peru’nun dogusunda bulunan “Cordillera Blanca” bolgesinde, deniz
seviyesinden 3,150 km yiiksekliktedir. MO. 900 ile 200 yillar1 arasinda torensel alan olarak
gelismis, daha sonrasinda yikilip parcalara ayrilmistir. Mimarisi, Peru’daki bir¢cok bolgeyi

mimari agidan etkilemistir.

Chavin de Huantar, farkli zaman periyotlarinda insa edilmis dairesel ve dikdortgen
meydanlardan ve tiinellerden olusan tapinak merkezidir. Gecen zamanla ve olusan sayisiz
heyelanlarla, yapinin striiktiirii ciddi sekilde zarar gormiistiir. Tanrilar1 tasvir eden heykeller
gibi tapinaga ait - cogu el yapimi olan - eserler asil yerlerinde bulunmamaktadir. Bu yiizden

giiniimiizde, Chavin tapinagina dair gorsel bilgi edinmek pek miimkiin olmamaktadir.

Chavin tapinagina ait antropolojik veriler, sayisiz haritalar ve eskizler, yapinin sanal ortamda
tekrar insa edilebilmesini miimkiin kilmistir. Bunun gibi bir ¢alismanin egitim araci olarak

gelistirilmesi  Onemlidir, ¢iinki  VRML gibi etkilesim imkan1 saglayan bilgisayar
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teknolojilerinin yardimi olmaksizin, bu tapinagin sanat tarihi i¢indeki onemini ve mimari
acidan neden ¢ok fazla takipgisi oldugunu anlamak ve anlatmak gii¢ olacaktir. Yine tapinaga
ait eldeki biitiin fotograflar sadece belgeleme amach olarak cekildigi i¢in, tapinagin ve
bulundugu alanin boyutlar1 ve tapinak detaylar1 hakkinda yanltici fikirler verebilmektedir.
Ornegin; eski tapinagin duvarlarinin cevresinde bulunan yontulmus, 70 ile 90 cm arasinda
degisen yiikseklige ve yarim tona ulasan agirliga sahip heykel baslari bulunmaktadir, ama
bunlar bir fotografta, bir kap1 tokmagindan kiiciik goriinmektedir. Sanal cevreler birebir
Olcekte tasarlanabildikleri i¢in, Chavin de Huantar tapinaginin gorsel olarak yeniden insa
edilmesi, antsal Olgekleri, is¢iligi, tas heykelleri ve mimari detaylar1 hakkinda fikir

verebilecek tek yontem olmaktadir (Gotsis, 2001).

&7 HUACAS - Chavin de Huantar - Microsoft Intornet Explorer BE|
w

Dosya Dilzen Gerdnim  SkKulanlarlar  Araglar  Yardim

Q=- XA & el 57 skkuantarizr 2} - :_7 -l s

Adies | ] hitps v, eul. uic edhy gotsis/huscas/enter himl

[v] B3 at

THE PROJECT || OTHER RESOURCES || EXIT

Chavin De Huantar

The 0ld Temple Circular Court

The circular court of the Old Temple is a ith two staircases
and the Tello Obelisk in its center. Th aveas engravings on the
top and bottom. The top is a proce! yth fi Iding the
hallucinogenic cactus of San Pedro n rving a jaguar figure.
Notice the characterictic Chavin style snake hair, fangs and claws.

i CORTONA

~ VRML CLIERT

) etore (3) Be laguar Relisf from lavier panel

Full Immersion | 50/50 Immersion | Guided | 2

Quick Naviqation Tips

& B Internet

Sekil 4.23 Huacas - internet sitesinin arayiizii [24]

“Huacas” projesi, Chavin de Huantar tapinagiyla baslayarak Peru ve Bolivya’daki arkeolojik
alanlarin sanal ortamda yeniden insa edilmesini kapsamaktadir. Kelime anlami olarak ‘huaca’
yerel dilde kutsal alan anlamina gelmektedir. “Huacas”, web tabanli ve portatif bir egitim
aracidir. Projenin ilerleyen asamalarda CAVE gibi daha interaktif (kullanicinin sanal mekanin
icine girebildigi) ortamlara aktarilmasi planlanmistir. Arac, sanal kesif saglarken, yazili olarak
detayh bilgi ve kaynakc¢ayr da kullaniciya sunmaktadir. Arayiiz, kullanicinin araziyi kesif
amacina ve ogrenci ya da dgretmen olma durumuna gore adapte edilebilmektedir. Boylece

kullaniciya, farkli diizeylerde bilgiler veya navigasyon imkani sunulabilmektedir (Sekil 4.23).
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Yeniden yapilandirma siireci, arkeolojik verilerin, haritalarin ve fotograflarin toplanmasi ile
baslamistir. Eldeki biitiin fotograflar, yapilacak olan modellemelerde yiizey kaplama
malzemesi olarak kullanilabilecegi olasiligiyla teker teker incelenmistir. Yiizey malzemesi
olabilecek olanlar, bilgisayarda taranmis ve kullanima elverisli duruma getirilmistir. Cogu
doku malzemesi, heykel figiirlerinin cizimlerinden elde edilmistir. Bu ¢izimler, bilgisayarda
taranmis, yeniden renklendirilmis, grafik efektlerle kabartilmis ve tag goriiniimlii malzeme ile
birlestirilmistir. Resimlerinden ylizey malzemesi elde edilemeyecek ve diiz olmayan objeler

icin bu teknik oldukca basarili bulunmustur (Sekil 4.24).

Sekil 4.24 Heykel figiirii ¢izimi ve modele atanmasi [24]

Yeniden yapilandirmanin bir bagska 6nemli noktast ise, kullaniciyr tapinak arazisine sokmak
icin uygun atmosferin yaratilmasi olmustur. Bu sebeple tapmagin gizemli ve gorkemli

atmosferi hem gorsel hem isitsel olarak yeniden yaratilmaya caligilmistir.

Yeniden yapilandirma, “VRMLO7” programi kullamilarak gerceklestirilmistir. Tapinak
modellemesi ise “Alias Wavefront Maya 2.0.” programi kullanilarak tiretilmistir. Yaratilan
VRML diinyasi, HTML ve JavaScript ile olusturulmus cerceveler i¢ine gomiilmiistiir.
Kullanici, projeye, ufak bir VRML eklentisiyle, internet iizerinden ve CD-ROM’lardan

ulasabilmektedir.
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“Huacas” projesinde arayiiz tasarimina oldukca 0zen gosterilmistir. Arayiiz tasariminin belli
basli amaclar; kullanicinin model i¢cinde dolagsmasini minimuma indirmek, kullaniciya model
icinde bulundugu nokta ile ilgili yazili ve gorsel bilgi saglamak, geri besleme imkani sunmak
ve esneklik saglamaktir. Kullaniciya, navigasyonda kisa ve Ozetleyici yazilarla yardim
edilmektedir. Bu yazilarin okunakli olmasina 6zen gosterilmistir. VRML pencereleri ve
navigasyonun kullanilabilirliginin, kullanilan VRML eklentisine gore degisiklik gdstermesi
karmasiklik yaratabilmektedir. Sistemin arayiiziiniin diizenlemesi bir pencere i¢inde yan yana
duran VRML oynaticisi ve kullanici i¢in geri beslemenin yapildigi (tapinak hakkinda yazili ve

gorsel bilgi veren) cerceveden olugmaktadir.

Kullaniciya 3 degisik navigasyon imkani sunulmaktadir.

1- VRML diinyas1 yeni bir pencerede acilir ve kullanici bu pencerenin ol¢iilerini

degistirebilir.

2- VRML diinyasi, kullanicinin ekraninin yarisim1 kaplar ve olgiileri degistirilemez.
Kullanic1 bir yandan modelde gezinirken, ekranin diger yarisinda bulunan yazili ve

gorsel bilgileri inceleyebilir.

3- VRML diinyast yine ekranin yarisim1 kaplamaktadir ve olgiileri degistirilemez.
Kullaniciya navigasyon imkani sunulmamaktadir. Kullanici, yazili ve gorsel bilgileri

takip etmektedir.

Biitiin bu secenekler, farkli kullanici seviyelerine hitap ederek, daha ¢ok sanal gerceklik, daha
cok bilgi veya daha cok Ozgiirliikk arasinda tercih yapma imkani sunmaktadir. Kullaniciya
sunulan gorsel ve yazili bilgiler, modele yerlestirilmis sensorler sayesinde, kullanict VRML
penceresinde (modelde) gezindikce degismektedir. Kullanici, model icerisine yerlestirilmis
baz1 objeleri ( tarihi eserler, kalintilar ) sectiginde, yeni bir pencere agilmakta ve secilen obje
hakkinda detayli bilgi verilmektedir (Sekil 4.25). Yeni agilan tiim pencerelerde ‘kapat’ ve
‘yazdir’ butonlar1 bulunmaktadir. Kullanici bu sayede, sistemin kullamim kilavuzunu

yazdirabilmekte veya kaynakca listesini hizli bir sekilde elde edebilmektedir.
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Sekil 4.25 Tarihi eserler hakkinda bilgi aktarimi [24]

Chavin tapmag iizerine benzer bir ¢alisma Stanford Universitesinde 1996 yilinda
gerceklestirilmistir. Proje, tapinagin bulundugu arazinin teodolit 6l¢iim aletleri kullanilarak
arazi haritalarinin ¢ikartilmasi ve panoramik goriintiilerin aktarildigr internet sitesinin
olusturulmasiyla arazide sanal turun saglanabilmesini kapsamistir. Yerlesimin belirli
konumlarindan 360 derecelik goriintii saglayan ve o noktalar hakkinda detayli bilgi veren
proje, fikir vermesi a¢isindan oldukca etkili olmustur. Panoramik goriintiilleme teknigi, genel
bakis icin oldukca kullanighdir, ama yeterince interaktif degildir, derinlik algist ve olgcek
hakkinda fikir verememektedir. Bu projenin amaci, ziyaret¢i ve Ogrencileri arazide
yonlendirmek ve ayr1 ayr1 fotograflardan daha iyi bir bakis acis1 sunmak olmustur. Proje

basarili bulunmustur ve amacina ulasmistir (Gotsis, 2001).

“Huacas” projesi, halen egitim ve dgretim araci olarak kullanilmaktadir. Chavin de Huantar
calismasina zamanla, daha fazla bilgi ve ses efektleri eklenmesi planlanmaktadir. Projede
oncelik, arayiiziin tasarlanmas1 ve bu konu kapsaminda yeniden yapilandirma — modellemenin
tiretilmesi olmustur. Boylelikle proje, erken asamalarda test edilebilmistir. Projenin ilerleyen
asamalarinda Peru ve Bolivya’daki hasar gérmiis veya erisilemeyen bazi biiyiik arkeolojik
alanlarin ve kalintilarin bilgisayar ortaminda yeniden yapilandirilmasi diisiiniilmektedir.
Bunlar gibi yeniden yapilandirma projelerinin biiyiik Olciide sanal gerceklige yayilmasi
gerektigi diislincesiyle, iiretilen VRML modellerin, CAVE veya “ImmersaDesk” gibi ileri

goriintiileme aygitlarinda test edilmesi siirecine baglanmistir (Gotsis, 2001).
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4.2.5 Genel Mimarlik Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 5

Proje: ‘Miller’ projesi, Iowa State Universitesi, 1999.

Mimarlik tarihi derslerinin hedeflerinden bir digeri de, mimari formlar, 6zellikler ve mekan
karakteristikleri baglaminda tarihsel perspektif saglamaktir. Genelde ders materyalleri, okuma
parcalar1 ve genis cesitlilikte imajlardan olusmaktadir. Okuma pargalari, sosyo-Kkiiltiirel igerik,
yapisal kavramlar, yerli malzemelerin etkisi, iklimsel faktorlerin etkisi ve formun olugsmasini
etkileyen teknolojiler hakkinda bilgi icermektedir. Bunlara eslik eden imajlar ise, renk,
malzeme, doku, bi¢im, i¢c mekan ve dis mekan goriiniigleri hakkinda gorsel bilgi saglayan
slaytlar, cizimler, fotograflar veya maketlerdir. Metinlerin ve imajlarin bir araya gelisi,
formlar1 ve yapisal Ozellikleri anlamada altyapiyr olusturmaktadir. Yine de, bu iki egitici
medya, iic boyutlu mekan karakteristigi hakkinda yeterince etkilesim saglayamamaktadir.
Baz1 durumlarda, yapinin zamanla tahrip olmasi, yeniden inga edilmesi veya degistirilmesi
gibi sebepler yiiziinden, yapiy1 yerinde gezip incelemek bile mekani zihinde canlandirma
imkan1 sunmayacaktir. Enformasyon teknolojilerindeki gelismelerle birlikte, bu engellerinden

istiinden gelinebilmektedir (Chan, Maves ve Cruz-Neira, 1999).

Enformasyondan teknolojilerindeki ©nemli gelismelerden biri de sanal gerceklik
teknolojisidir. CAVE gibi sanal gerceklik ortamlari, kullaniciya ‘icine girilebilen’” deneyimler
yasatmaktadir. Bu ortamlar sayesinde, imajlar (ya da modeller) birebir Olgekte
gorsellestirilebilmekte ve kullanicilarin kendilerini cevreleyen atmosferde hareket etmesiyle
‘o cevrede bulunma hissinin’ yasatilmasina calisilmaktadir. Bu ileri teknoloji {iriiniinii egitim
alaninda kullanmak iizere Amerika’'nin Iowa eyaletindeki Iowa State Universitesi’nde
gerceklestirilen calisma kapsaminda, enformasyon teknolojisi ve “C2” sanal gerceklik sistemi
(CAVE ortaminin gelistirilmis versiyonu), mimariyi algilamak amacli interaktif sanal
gerceklik cevresi iiretmek icin bir araya getirilmistir. Bu ortamda, ge¢gmiste var olan ama daha
sonra yikilan ya da degistirilen yapilar birebir Olcekte ve orijinal formlarinda
gorsellestirilebilmekte ve zaman - mekan kavramlarinin getirdigi kisitlamalarin Oniine

gecilmektedir.

Sanal gergekligi kullanarak diinyanin degisik yerlerinde bulunan bircok yapiyr gorebilme ve
inceleyebilmenin avantajiyla, mimarlik tarihi derslerinde kullanilmak iizere yeni bir egitim
araci Uretilmistir. Kullanicilar, zamanla mimari formlarda gerceklesen degisiklikleri de

deneyimleyebilmektedir (Chan, Maves ve Cruz-Neira, 1999).
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‘Miller’ projesi ad1 verilen bu gorsellestirme ¢alismasi kapsaminda, 7 farkli mimari doneme
ait 7 adet onemli tarihi yapimin gorsellestirildigi bir elektronik kiitiiphane olusturulmustur.
Iowa State Universitesi'nde gerceklestirilen arastirma kapsaminda; Misir mimarisinden
Queen Hatshepsut Mezarlik Yapisi, Yunan doneminden Parthenon Tapinagi, Roma
doneminden Pantheon Tapinagi, Romanesk doneminden Speyer Katedrali, Gotik donemden
Notre-Dame Katedrali, Ronesans mimarisinden Tempietto Kilisesi ve modern mimariden
ornek olarak Iowa eyaletinde bulunan Des Moines Sanat Merkezi yapilari bilgisayar
ortaminda gorsellestirilmistir. Tiim yapilar bilgisayar ortaminda, planlar, ¢izimler, fotograflar

ve tarihsel veriler temel alinarak, orijinal formlarinda yeniden insa edilmistir.

Bu caligmanin sonucunda iki farkli sonug iiriin gelistirilmistir. Bunlar;
o Iinternet sitesi iizerinden goriintiilenmek iizere algiya yardimei duragan imajlar, gorsel
rehber gorevi goren animasyonlar ve kullanict navigasyonu saglayan VRML modeller,

e “C2” ortaminda goriintiilenen sanal gerceklik modelleridir.

Internet iizerinden gériintiilenen ve “C2” ortamindaki sanal gerceklik modellerinin avantajlari,
istenilen zamanda, istenilen yerden ulasilabilirligi ve kullanicilara modelin igine girme
deneyimi sunarak formlarin 6lceklerinin ve malzemelerin renklerinin etkilerini algilamalarini

gelistirme yoniinde katkida bulunmasidir.

Belirlenen 7 adet yapinin modellenmesi siirecinde iki temel yontem uygulanmistir. Bunlardan
ilki, yapiya ait c¢izimler dogrultusunda, modelleme programlarinda kati modeller
olusturmaktir. Biitiin objeler, ¢izimlerdeki mutlak ol¢iilere bagl kalinarak modellenmistir.
Tiim objelerin geometrisinin olusturulmasi tamamlaninca, duragan imajlardan, fotograflardan
alinin yiizey dokular1 ve renkler, modeli olusturan biitiin objelerin yiizeylerine uygulanmustir.
Bu teknik sayesinde yapinin geometrik modeli yanligsiz olarak iiretilmekte ancak modelin

icinde olusan binlerce poligon yiiziinden render ve animasyon iiretim siiresi uzamaktadir.

Ikinci teknik ise, yapiya ait cizimleri modelleme programina cagirarak, plan ¢izimleriyle kesit
cizimlerini karsilastirip yapiy1r olusturan elemanlarin kotlar1 ve yiiksekliklerini elde ederek
modellemektir. Daha sonra geometriler, yerden kaldirilarak {i¢ boyutlu olarak
modellenmektedir. Bu teknikle, poligon sayisi az tutularak modeli olusturan geometrilerin
formlar1 sematik diizeyde birakilabilmektedir. Daha sonraki asamada, fotograflarin yiizey
malzemesi olarak atanmasiyla gerceklik yaratilabilmektedir. Ornegin, dairesel bir kolonun

kose poligon sayist sekize diisiiriilmiisken, yiizey malzemesi olarak fotograf atanmasiyla ideal
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dairesel kolon goriintiisii yakalanabilmektedir. Bu teknikle iiretilen modellerin poligon sayisi
oldugu gibi dosya boyutlar1 da daha ufaktir. Bu teknik, onceki kati geometrik modelleme
teknigine gore daha hizli calisma imkanmi sunmaktadir. Pantheon modeli bu teknikle,
Tempietto kilisesi ve Queen Hatshepsut mezarlik yapisi, kat1 geometrik modelleme teknigiyle
modellenmistir. Geriye kalan 4 yap1 ise, bu iki teknigin bir arada kullanimi dogrultusunda

modellenmistir.

Olusturulan biitiin modeller, sanal gerceklik adiminda goriintiilenmek {izere C2’ye
aktarilmistir. Yiizey malzemesi olarak kullanilan tiim imajlar, modellere atanmadan 6nce
Photoshop’ta diizenlenmistir. Olusturulan sanal kiitiiphanenin internet versiyonu igin, biitiin
yapt modellerinden duragan imajlar ve bir dakikalik animasyonlar olusturulmustur. VRML
formatina gonderilmeden Once, modellerdeki poligon sayilar1 azaltulmistir. Boylelikle
kullanici, modelleri internet iizerinden daha kisa siirede indirmekte ve ag tarayicisi iizerinde

daha hizli goriintiilemektedir.

Modellenen yedi tarihi yapinin arasinda en eski olan1 Queen Hatshepsut Mezarlik Yapisidir.
Yapimin ikinci katinin duvarlarinda bulunan oyma figiirler ve hiyeroglifler, ¢izimlerden
taranip, modelin yiizeylerine yiizey malzemesi olarak atanmistir. Yap1 bir zamanlar, tek bir
biiylik kayadan oyulmus goriintiisii vermesi i¢in beyaz siva ile kaplanmis ve beyaz siva
yiizeye gelen giines 1sinlar1 yansiyarak yapinin parildamasina ve goz kamastiracak sekilde
parlamasina neden olmaktadir. Bu bilgiye dayanarak modeldeki bir¢ok duvar yiizeyine,

kumtasina benzer yiizey malzemesi atanmis ve 1siklandirilmistir (Sekil 4.26).

Sekil 4.26 - Misir mimarisinden Queen Hatshepsut Mezarlik Yapisina ait gorseller (Chan,
Maves ve Cruz-Neira, 1999).

Yunan mimarisinden Ornek olarak sec¢ilen Parthenon Tapinagi’nin gorsellestirilmesinde,

arkeoloji ve restorasyon ¢izimlerini de iceren genis kaynaklara bagvurulmustur (Sekil 4.27).
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Sekil 4.27 - Yunan mimarisinden Parthenon Tapinagi’na ait gorseller [27].

Roma mimarisinden ©rnek olarak secilen Pantheon Tapinagi’nin biiyiikk bir boliimii
bozulmadan giiniimiize kadar ulasmistir. Olusturulan {i¢ boyutlu model kapsaminda, i¢ mekan
ve dis mekanin yani sira bir zamanlar yapinin oniinde bulunan forum da yeniden yaratilmistir.
Kullanicilar, sanal gerceklik ortaminda, modele ana giristen girip kubbedeki agikliktan

cikabilmektedirler (Sekil 4.28).

Sekil 4.28 - Roma mimarisinden Pantheon Tapinagi’na ait gorseller [27].

Almanya’da bulunan Speyer Katedrali, Romanesk mimarisini temsil etmektedir. Sellere ve
yanginlara maruz kalan yap1 900 yil boyunca sayisiz kez yeniden insa edilmistir. I¢ ve dis
mekani degisimlere ugramistir. Yapinin modeli, katedrale ait 18 plan ve kesit ¢izimi temel
alinarak olusturulmustur. Gorsellestirme siirecine, katedral duvarlarinin olusturulmasiyla
baslanmistir. Daha sonrasinda capraz kemerler olusturulup tekrarlanmistir. Yap1 genelinde

kullanilan yiizey dokulari, fotograflardan taranmis ve modele atanmistir (Sekil 4.29).
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Sekil 4.29 - Romanesk mimarisinden Speyer Katedrali'ne ait gorseller [27].

Gotik mimarlig1 temsil eden 6rnek olarak belirlenen, Paris’teki Notre-Dame Katedrali, 12.
yiizy1l’daki orijinal durumuna gére yeniden insa edilmistir. Modelleme siirecinde, yapinin 19.
yiizyildaki restorasyonlarini ve eklemelerini iistlenen mimar Viollet-le-Duc’iin eskizlerinden

ve notlarindan faydalanilmistir (Sekil 4.30).

Sekil 4.30 - Gotik mimariden Notre-Dame Katedrali’ne ait gorseller [27].

Ronesans mimarligi, Roma’da bulunan Tempietto Kilisesi ile temsil edilmistir. Bu
gorsellestirme, Tempietto’nun etrafin1 saran dairesel avluyu yeniden yaratmak {izerine
yogunlagsmistir. Siiregte, yapinin rekonstriiksiyonuna ait ¢izimlerden faydalanilmistir. Yapinin
simetrik formu, modelleme siirecini kolaylastirmistir. Metoplar, triglifler ve ic mekandaki
sivalar gibi detaylara ylizey dokusu atanmistir. Tempietto’yu ve avlu yapisini olusturan
geometrinin sematik olmasi, detayli ylizey dokusu malzemesi atayip ii¢ boyutlu eleman
goriiniisii verebilmeyi saglamistir (Sekil 4.31).
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Sekil 4.31 - Ronesans mimarisinden Tempietto Kilisesi’ne ait gorseller [27].
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Modern mimariyi temsil etmek iizere, lowa eyaletindeki Des Moines Sanat Merkezi
secilmistir. Sanat Merkezi, mimar Eliel Saarinen tarafindan 1945 yilinda tasarlanmistir ve
1968 yilinda I. M. Pei ve 1985 yilinda Richard Meier tarafindan yapiya eklemelerde
bulunulmustur. Olusturulan model, ilk kusak modern mimarlardan olan Saarinen tarafindan
tasarlanan orijinal yapiyr gorsellestirmektedir. Saarinen’in U seklinde miize yapisi, fuardan,
galerilerden, oditoryumdan, egitim verilen siniflardan ve stiidyolardan olusmaktadir. Modeli
olusturmakta kullanilan bilgiler, 1945 yilindaki orijinal cizimlerden faydalanilarak elde

edilmistir. Renkler ve yiizey dokulari, alanda ¢ekilen fotograflardan alinip uygulanmaistir.

Olusturulan sanal kiitiiphane, dgrenciler, 6gretim gorevlileri ve pratisyenler tarafindan ziyaret
edilmistir. Bu calismalar daha fazla kullaniciya hizmet vermesi amaciyla internet ortamina
aktarilmistir.  Internet kullamicilari, duragan imajlari  goriintiileyebilmekte, iiretilen
animasyonlar izleyebilmekte ya da VRML modellerini kullanarak yapinin igerisinde yol

alabilmektedirler.

Bu kiitiiphanenin getirdigi en 6nemli avantaj, cesitli iilkelerde bulunan {inlii yapilarin aninda
gorsellestirilmesini saglamasidir. Bu ise kullanicilarin, farkli yerlerde kullanilan renklerin ve
dokularin farklilasmasin1i ve formlardaki oranlarin, farkli tarihsel donemlerdeki Kkiiltiirel
inanmiglara gore degisimini aninda algilamalarimi saglamaktadir. Kullaniciya, birgok tarihi
yapty1 ve donemi deneyimletmesiyle, mimarlik tarihi egitimi i¢in yeni ve degerli bir arac
olmasinin yam sira, metinlere, fotograflara ve cizimlere oranla daha doyurucu bir egitim

yontemi getirmektedir.

Uretilen modellere ek olarak, yapilar1 cevreleyen peyzaj ve agaclandirmanin yapilmasi,
yapilara cografi karakterlerini vermesi acisindan o6nemlidir. Ornegin; Des Moines Sanat
Merkezi modelinde, agik alana agaglarin yerlestirilmesi ve yapi igerisinde bazi sanat
caligmalarinin  sergilenmesi gereklidir. Bu sayede, yapinin sanat merkezi karakteri
vurgulanmis ve kavranmis olacaktir. Yapilarin icinde ve cevresinde, giiniin belirli

zamanlarinda, 151k ve golgelerin etkisini gostermek, gerceklik hissini arttiracaktir.

Bu yontemle {iiretilen sanal kiitiiphaneler, basa takilan goriintiilleme sistemleriyle (HMD)
kullanilip goriintiilendiginde benzer sanal gerceklik deneyimi elde edilebilir. Tasarim egitimi
veren okullar icin daha ekonomik olan sanal gerceklik ortamlarini kurmak ve sentetik sanal

gerceklik ortamlartyla ayni etkileri iireten gorsel kesfe baslamak daha uygundur. Bu
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teknolojiler, Ogrenciler ve egitim gorevlileri icin algilama ve gorsellestirme amaglh
kullaniminin yam sira, arkeolojik caligmalar ve sosyal bilimler icin tarihsel objelerin, yeralti

yapilarinin ve kayip sehirlerin yeniden yapilandirilmasi siirecinde dnemlidir (Chan, Maves ve

Cruz-Neira, 1999).

Bu gorsellestirme ¢alismasinin genel amaci, sanal ortamlarin, en az fiziksel cevreler kadar,
mimari mekanlar1 temsil etmede basarili olabilecegini kanitlamaktir. Bu diisiinceye paralel
olarak, yapilarin sanal uyarlamalarin1 deneyimlemenin, mekani1 ve 6zelliklerini anlamada ve
algilamada yeterli oldugu vurgulanmaktadir. Mimarlik tarihi derslerinde kullanilan geleneksel
ders araclarinin ve ortamlarinin, {i¢ boyutlu mekanlarin karakterlerini anlatmada eksik
kalmasi, sanal kiitiiphane olusturma fikrinin ¢ikis noktast olmustur. Bu probleme ¢oziim
olarak {iretilen tarihi yapilarin dijital modelleri, mimarlik egitiminde kullanilmakta ve yapiy1
yerinde gorme ve geleneksel egitim aracglart kullanilmasinin yerine tercih edilmektedir.

(Akgiin, 2004)

4.2.6 Genel Mimarhk Boliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 6

Proje: Dijital Roma modeli, Caen Universitesi, 1996 — 2008.

Mimarlik tarihi derslerinde kullanilmak {izere gorsellerin iiretilmesinde farkli disiplinlerden
uzmanlarin bir araya gelerek calismasi s6z konusu olabilmektedir. Sonug iiriinlerden de ayni
paralellikte, sadece mimarlik 6grencileri degil, farkl: disiplinlerden uzmanlar ve arastirmacilar
da yararlanabilmektedir. Bu baglamda, Caen Universitesi’nde gerceklestirilen gorsellestirme
calismast kapsaminda Roma sehrinin tarihsel gelisimi ve bircok ©nemli tarihsel yapi

gorsellestirilmistir.

Gorsellestirme calismasi, mimar Paul Bigot’un {inlii Roma sehri maketi temel alinarak
gerceklestirilmistir. Mimar Paul Bigot tarafindan iiretilen Roma sehrinin maketi, 1/400
Olcekli, 70m?’lik alana yayilmis ve 4. yiizyil baglarinda Konstantin hiikiimdarligindaki sehrin
genis bir kismini iceren makettir (Sekil 4.32). Bu al¢1 maket, Antik Roma’nin belirli bir
zaman araligindaki durumu hakkinda bir kanit niteligi tasimaktadir ve bugiin halen ziyarete
aciktir. Dijital ortamda yaratilan yeniden inga modeli ise, Roma sehrinin gelisiminin farkli
donemlerini gorsellestirerek sehir dokusunun gelisimini ve yapilanmanin farkli evrelerini
anlatmay1 hedeflemektedir. Sanal yeniden insa siireci, multidisipliner arastirma gruplarinin bir

arada calismasiyla gerceklesmistir. Sosyal bilimler, tarih, bilgisayar bilimleri gibi farkli
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disiplinlerden, farkli yetenek ve uzmanliklara sahip arastirmacilar ve teknisyenler ayn1 amag

icin bir araya gelmistir.

Sekil 4.32 — Roma sehri maketi [3]

Antik Roma’nin dijital gorsellestirmesinde 3 genel amac¢ bulunmaktadir. Bunlardan ilki,
tiniversite dgrencilerine bilgisayar ekranlarinda kolaylikla goriintiilenebilen, Antik Roma’nin
gorsellerini ve antik kentsel gercekligi saglamaktir. ikinci amac ise, arkeologlar ve tarihcilerin
kentsellesmenin farkli donemlerini ayirt etmeleri i¢in bir ara¢ saglamak, anit tipolojisi ve
sehircilik lizerine calismak ve sehrin gelisimine dair ortaya atilan hipotezler ¢ercevesinde
gorsellestirerek onlara 151k tutmaktir. Uglincii ve son amag ise; insanlara model iginde
interaktif ziyaret imkani sunarak Antik Roma’y1r tanmitmaktir (Sekil 4.33). Sanal modelde
gerceklestirilen interaktif ziyaret, sokaklarin arasinda ilerlemek, yapilarin icerisine girmek, i¢
dekorasyonlar1 yakindan gézlemlemek, farkli bolgelerin iistiinden u¢mak gibi sundugu bircok
imkanla insanlara gekici gelmektedir. Insanlar, olusturulan internet sitesi iizerinden modeli ve
yapilar1 ziyaret edebilmekte ve inceleyebilmektedir. Ziyaret imkani i¢in internet sitesinin yani

sira CD-ROM ve video kasetler de iiretilmistir.

Gorsellestirme siireci dort asamadan olugmaktadir. Birinci asamada, konuya dair literatiir
arastirmasi yapilmistir ve tarihsel analizler elde edilmistir. Bu siirecte, egitmenler, arastirma

ekibi iiyeleri ve yiiksek lisans Ogrencileri, varolan tarihsel ve arkeolojik calismalari
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incelemislerdir. ikinci asamada, belirlenen tiim yapilarin tel cerceve geometrik modelleri
olusturulmustur. Uciincii asamada ise, iiretilen modellere yiizey dokusu olarak, bilgisayarda
tretilmig/islenmis imajlar atanmistir. Yapilar genelde tekil yap: olarak modellenmis, i¢inde
bulundugu cevre modelleme kapsami disinda tutulmustur (Sekil 4.34) Dordiincii ve son
asamada ise, veritabanm1 (metinler, kaynakca, fotograflar, modeller, renderlar, animasyonlar,

videolar... vb.) diizenlenerek internet sitesi, CD-ROM gibi sonug iiriinler elde edilmistir.

Sekil 4.34 - Colosseum(Kolezyum)’ ait dijital gorseller [3]

Gorsellestirme kapsaminda cesitli evler, kopriiler, bazilikalar, tiyatrolar, meydanlar, kemerli
kapilar, dikilitaglar, tapinaklar ve mezarlik yapilari modellenmistir (Sekil 4.35). Yapilarin
yant sira, cesitli donemlerde kullanilmis aletler (6l¢iim, miizik, savas aletleri... vb.) de
gorsellestirilmigtir. Olusturulan internet sitesi iizerinden yapilarin modellerine ve iretilen
animasyonlara ulasilabilmektedir. Internet sitesinin giincellenmesi ve yeni yapilarin
modellenmesine devam edilmektedir. Sitede ayrica, ¢cogu yapinin bugiinkii durumlarinin

fotograflar1 da bulunmaktadir.

Sekil 4.35 — Ara Pacis altarina ait dijital gorseller [3]

Internet sitesi ayrica, Antik Roma ve yapilar1 hakkinda oldukca genis bir dijital kaynak olarak
islev gormektedir. Paul Bigot’un Olgekli Roma sehri maketi iizerinden yapilar bolgesel,
donemsel ve islevsel olarak gruplandirilmistir. Bu gruplandirma iizerinden yapilarin bugiinkii
durumlarinin fotografi, maket fotograflari, iiretilen sanal modelleri ve animasyonlari, Roma
sehri planindaki konumu, yapinin 6zellikleri ve tarihi hakkinda yazili bilgi, kaynakcasi ve

yapilarin secilebildigi dijital Roma sehri plami internet sitesinde kullanicilara sunulmustur.
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Antik Roma’yr biitiiniiyle ele alan bu dijital kaynaktan basta 6grenciler olmak iizere,

tarihciler, arkeologlar ve arastirmacilar da faydalanmaktadir [3].

4.2.7 Genel Mimarhk Béliim Derslerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 7

Proje: ‘Linlithgow’ projesi, Heriot-Watt Universitesi, 1996.

Egitsel amagli multimedya araclari iiretmede, gorsellerin nitelikleri kadar aracin kendi
icindeki striiktiirii iizerine de yeterince diisiince iiretilmelidir. Ogrenci veya kullanicinin,
verilmek istenen bilgileri biitiiniiyle alabilmesi ya da bilgisayar tabanli egitimin, 6gretme ve
o0grenme deneyiminin kalitesini gelistirmesi yoniinde kullanilmasi gibi konular {izerinde
durulmalidir. Bu konular, Iskogya’min Edinburgh kentinde bulunan Heriot-Watt
Universitesi'nde Mimarlik Tarihi dersleri igin bilgisayar ortaminda egitim paketi iiretilmesi ve
kullanilmas1 kapsaminda ele alinmistir. Lisans son sinif 6grencileri ve bagka iilkelerden gelen
degismeli 6grenciler icin gelistirilen egitim paketi, Iskogya’da bulunan Linlithgow Saray1’n,
o devirdeki Iskog — Italya iilkeleri arasindaki siyasi baglantilarin Rénesans mimarligini nasil

etkiledigi baglaminda, gorsellestirmektedir.

Son yillardaki aragtirmalarda, 6grenme teknolojilerine bakistaki genel amac ‘Ogretme’ fillini
pasiften aktive cevirip Ogrenciyi temel alan egitim iizerine yogunlagmistir. Onceleri,
ogrencilerin video destegiyle kagit bazli materyaller kullanildig1 egitim ortamlari, bilgisayarin
destegiyle zamanla multimedya araglarinin kullanimina olanak sunmustur. Ozellikle mimarlik
egitimi icin dretilen dijital egitim araclarinda, gorsel materyallere daha c¢ok ©nem

verilmektedir (Murison, 1996).

Heriot-Watt Universitesi’nde gerceklestirilen egitsel amacl alan calismasi kapsaminda,
Linlithgow Saray1 ve St. Michael Kilisesi’'ne dair bilgiler, dijital ortamda bir multimedya arac1
olarak gorsellestirilmistir (Sekil 4.36). Heriot-Watt Universitesi'nde, mimarlik tarihi ve
kurami, mimarlik miifredatinin her asamasinda 6gretilmektedir. Derslerde Isko¢ mimarisinden
ornekler verilmekte ve yapinin tarihi ve donemindeki etkileri hakkinda bilgiler verilmektedir.
Bu gorsellestirmedeki hedef kitle ise, lisans son siiflar ve Iskocya’nin politik, ekonomik ve
mimari tarihi hakkinda bilgi sahibi olmayan / daha 6nceden egitilmemis, degismeli program

ogrencileridir.
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Sekil 4.36 — Gelistirilen multimedya aracinin arayiizii (Murison, 1996).

Gorsellestirme ¢alismasi kapsaminda, mimarlik tarihi derslerinde kullanilmak {izere,
Iskogya’da bulunan Linlithgow Sarayr’na dair bilgilerin genisletilmesi/gelistirilmesi
amaclanmistir. Bu gorseller derslerde, Iskoc-Ronesans mimarisi iizerindeki italyan etkilerini
anlatmak yoniinde ornek teskil etmistir (Sekil 4.37). Gorsellestirme siirecinde, etkilesim sekli
ve kalitesi, arayliz kalitesi, amaca uygunluk, ilgi uyandirma, goriintiileme teknigi, kullanim
sekline uygunluk (bireysel veya toplu kullanim), maliyet gibi girdiler iizerinde durulmustur.
Calisma, hem PC ortaminda, hem de internet ortaminda hazirlanmistir ve bu iki uyarlama da

bir grup 6grenci lizerinde degerlendirme caligmasi kapsaminda denenmistir.

File References Help

The East Gate

This entrance
would have had a
drawbridge. The
chains supporting it

The Royal Arms
are carved above
the arch, and the
two niches on
either side would
have held samts

Sekil 4.37 - Iskogya’da bulunan Linlithgow Sarayi’na ait gorseller (Murison, 1996).
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Uretilen gorsellere dayanarak Ogrencilerin, yapilarin ozelliklerini, insa edildikleri doénemi,
mimari etkileri gibi bilgileri almalar1 hedeflenmistir. Uyarlamalardan 6zellikle internet tabanli
olani, revizyonlara ve sonradan eklemelere daha uygundur. Calismaya ilerleyen siirecte

Iskocya’dan ve Avrupa’dan yapilar eklenmesi diisiiniilmiistiir.

Calisma sonucunda, mimarlik disiplininde bilgisayar tabanli egitimin, gorsel materyaller
tiretmek yoniinde kullanilmasinin uygun oldugu vurgulanmistir. Varilan bir diger sonug ise,
egitim materyallerinde kullanilan gorsel (grafikler, fotograflar) ve yazili (metin) 6gelerin
arasinda kurulacak dengenin 6nemidir. Grafik kullaniminin yaninda dengeleyici unsur olarak
yazili metin kullaniminin da onemli oldugu vurgulanmistir. Gelistirilen egitim araclarinin,
revize edilebilir ve genisletilebilir olarak tasarlanmasi, miifredat kapsaminda olusabilecek

degisiklikleri karsilayabilmesi acisindan 6nemlidir (Murison, 1996).

Bu gorsellestirme calismasinda izlenen ve diger calismalar i¢in de tavsiye edilen yol bes ana
baglik altinda izah edilmistir; 1htiyaglar ve amaclar, tasarim, liretim, degerlendirme ve sunum.
Mimarlik okullarinda gergeklestirilen gorsellestirmeler, cogunlukla tasarim ve iiretim
asamalarina odaklanirken ihtiyaglar ve amaclar {izerinde yeterinde diisiince iiretilmemektedir.
Gorsellerin (araclarin) kimin i¢in hedeflendigi, kullanicinin bu gorsellerden bilgiyi nasil

alacagi, araclarin hedefe uygunlugu gibi konular iizerinde yeterince durulmamaktadir.

Gorsellestirmelere dair degerlendirme calismalari, gorsellestirme siirecinin her asamasinda
yapilmalidir. Uriinler, tercihen calisma ekibine sunulmali, hatta hedef kitleden bir grup
ogrenciye sunularak egitim araglarinin revizyonu ve gelistirilmesi yoniinde c¢alisilmalidir.
Materyallere dair anketlerin hazirlanip doldurulmasinin yani sira, materyali kullanan 68renci
gruplar1 iizerinde gozlem yapilmasi da olduk¢a onemlidir. Ogrenciler aract kullanirken,
gozlemci onlara karismadan, aragla nasil etkilesime gectiklerini ve nerelerde hata yaptiklarini

gozlemleyebilmektedir.

Degerlendirme siirecinde, dijital egitim araclarinin kalitesini belirleyen; etkilesim sekli ve
kalitesi, kullanic1 arayiizii kalitesi, amaca uygunluk, ilgi uyandirma, bireysel veya grup
kullanimi i¢in uygunlugu, teknik ag¢idan uygunluk, maliyet ve ¢alistig1 platformlar acisindan
temin edilebilirlik, kuvvetli yonleri - cekici kilan unsurlar ve zayif yonleri - eksik kalan

unsurlar gibi bagliklar irdelenmelidir (Murison, 1996).
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4.3 Bilgisayar Ortaminda Egitsel Amach Gorsellestirmelerin Analizi

Bilgisayar ortaminda gorsellestirme, enformasyon ve bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi
sonucunda mimarlik egitiminde de egitsel amacli olarak kullanilmaya baslamistir. Yeni ¢oklu
ortam dijital teknolojileri, mimarlik 6grencilerinin miifredat konularini1 daha iyi anlamalarina
yonelik gelistirilen egitim araclar iiretmek yoniinde kullanilmaktadir. Derslerin igeriklerini,
yeterince etkili olmayan geleneksel egitim metotlarin1 ve egitim araglarini  gelisen
teknolojilere entegre etmeye calisan bilgisayar ortaminda gorsellestirme ¢alismalari, sayisal
ortamda olusturulmus cesitli tekniklerle (modellemeler, animasyonlar ve simiilasyonlar) yazili
ve gorsel bilgi saglamay1 hedeflemektedir. Cizelge 4.1°de tez kapsaminda incelenen egitsel

amach dijital gorsellestirme calismalar1 ve 6zellikleri bir araya getirilmistir.

Bu calismalar, bilgisayar ortaminda iiretilmis yiiksek ¢oziiniirliiklii ve gercek¢i 3 boyutlu
modeller, interaktif imajlar, videolar, sesli anlatim destegini igeren, genis bir dijital ve grafik
teknoloji sahast kullanan yazilimlar, sanal gerceklik tabanli simiilasyonlar ve farkli
gorsellestirme tekniklerinin (grafik tekniklerin) denendigi animasyonlardan, 2 ve 3 boyutlu
algisal aktivitelerin gerceklestirildigi, interaktif 6grenme ve arastirma imkani saglayan dijital
simiflar iiretmeye kadar genis bir perspektife yayilmaktadir. interaktif simif olusturma gibi
girisimler, portatif egitim araglar1 liretmeye gore daha maliyetli ve daha az tercih edilir

durumdadir. (Bkz. Cizelge 4.1 — Gorsellestirme 6rnegi 4.2.2)

Basta modelleme programlar1 olmak {iizere, egitsel amach caligmalar kapsaminda kullanilan
biitiin bilgisayar programlar1 cesitlilik gostermektedir. Bu cesitlilige ragmen, tercih edilen
bilgisayar programlarinin sec¢iminde, ortaya ¢ikan {irliniin interaktif olmasini saglayan
programlar olmasi1 onemli bir faktordiir. Sonug iirliniin etkilesim ve manipiilasyon imkani
saglamasi, 0grenciye deneyebilme ve uygulayabilme imkani saglamaktadir. Egitsel amach
caligsmalarda, 0grencinin bilgiyi - kendi hizinda ve yolunda - interaktif bir konumda ortaya
cikarmasi, 6grenciler ve egitmenler tarafindan geleneksel egitim yontemlerine gore daha etkin

ve merak uyandirict bulunmustur.
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Cizelge 4.1 — Egitsel amach dijital gorsellestirme caligmalar: ve 6zellikleri
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Calismalarda en ¢ok tercih edilen gorsellestirme teknigi simiilasyonlar olmaktadir. Bunun
nedeni, simiilasyonlarin Ogrenciye deneyebilme, hata yapabilme, basa donebilme,
parametreler — sonug {iriin arasindaki iliskileri gorebilme, kontrolii 6grenciye (kullaniciya)
verme imkani sunmasi gosterilebilir. Animasyonlarin daha arka planda kalmalarinin nedeni
ise, 6grenciye navigasyon imkani vermemesi, daha 6nceden tasarlanmis bir bilgi rotasini takip
etmesidir. Ayrica, bir parametrenin (tasarim girdisinin) degisimi sonucunda sonug iiriindeki
degisimleri gosterme konusunda simiilasyonlar daha efektiftir. Ayn1 islem animasyonlarla

anlatilmak istenildigi takdirde, birden fazla animasyon iiretilmesi s6z konusu olabilmektedir.

Ogrencinin gorsellestirme ¢alismasiyla etkilesime gegmesi ve bilgiyi kendisinin ortaya
cikarmasi tercih edilmektedir. Bu ayn1 zamanda 6grenciye, istedigi bilgiyi istedigi sekilde
elde etmesi imkan1 tanimaktadir. Bu asamada arayiiz tasarimi énem kazanmaktadir. Arayiiz
tasarimi sayesinde kullaniciya gorseller (model) icinde farkli navigasyon imkanlar1 veya farkli
bilgi diizeyleri sunulabilmektedir (Bkz. Cizelge 4.1 — Gorsellestirme Ornegi 4.2.4). Bunun
nedeni ise, egitsel amacl calismalarda kullanicinin 6grenci ya da Ogretmen, veya bir
arastirmact olmasi, kesin ve belli bir kullanici kitlesinin var olmamasidir. Calismalar her ne
kadar egitsel amacli olsa da, sadece mimarlik 6grencilerine yonelik olarak iiretilmemektedir.
Calismalardan 6grencilerin yam sira, dgretmenler, mimarlar, arastirmacilar ve konuyla ilgili

diger disiplinlerden meslek gruplar da faydalanmaktadir.

Calismalarda VRML teknolojisinin kullanim1 dikkat ¢ekmektedir. VRML, hem olusturulan
modelin internet lizerinden genis kitlelere ulastirabilmesi, hem de kullaniciya modelle
etkilesime gecme imkani1 sunmasi sebebiyle tercih edilmektedir. VRML, kullaniciya, modele
(bilgiye) farkli acilardan bakabilme imkani1 sunmasiyla avantajli konumdadir, ancak
VRML’in sagladigi arayiiz, kullanilan VRML eklentisine gore degisiklik gostermektedir.
Arayiiziin kesin olmamasi, iireticilerin arayiiz tasarimi tizerine daha ¢ok zaman harcamalarina

sebep olmaktadir.

Calismalar kapsaminda olusturulan modellerin olabildigince gercekci modeller olmasina 6zen
gosterilmektedir. Bu sebeple modellerde ylizey malzemesi, 151tk — golgelendirme, ses
desteginin saglanmas1 gibi konulara dikkat edilmektedir. Ger¢cegine yakin yilizey malzemesi,
151k degerleri ve ses destegi saglanmasi, gercek¢i bir atmosfer yaratarak 6grencinin kendisini
model i¢inde hissetmesine yardimci olmaktadir (Bkz. Cizelge 4.1 — Gorsellestirme Ornegi

4.2.4). Yapr modellerinde belirli bir gercekgiligin yakalanmasi, konuya dair detayli bir
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literatiir arastirmalarina dayandirilmaktadir. Bu arastirmalar kapsaminda, konuya ait cizimler,

eskizler, fotograflar, yazil bilgiler gibi bircok veri bir araya getirilmektedir.

Bilgisayar ortaminda farkli grafik tekniklerinin denenmesi ve ayni konunun farkli grafik
tekniklerle aktarilabilmesi, bilgisayarin sagladigr avantajlardan bir digeridir. Boylelikle,
kullanicinin  konuyu, hangi grafik anlatimda daha iyi algiladigi {izerine c¢alismalar
yapilabilmekte ve sonug iiriinlerde kullaniciya birden ¢ok grafik alternatif sunulabilmektedir.
Gorsellestirme calismalar1 en kiigiik Olcekte egitim araci iiretmekten, en biiyiikk Olcekte
interaktif calisma merkezi olusturmaya kadar genis bir perspektifi icermektedir (Bkz. Cizelge
4.1 — Gorsellestirme Ornegi 4.2.2). Portatif olarak iiretilen egitim araglari, CD ve DVD
formatinda Ogrencilere ulastirilabilmekte veya internet sayesinde diinya capina
iletilebilmektedir. Bir paylasim ve ulagim ortami olarak internetin tercih edilmesinde,
kullantminin ve erisimin kolay olusu, diisiik maliyetli olmasi, revizyonlara agik olusu, zaman,
mekan bagimsizligr ve bilgisayar platformu bagimsizligi gibi ozellikler etkili olmaktadir.
Olusturulan internet siteleri yazili metinlerin ve gorsellerin paylasildig: dijital bir arsiv niteligi
teskil etmesi nedeniyle de ©nem kazanmaktadir. Internet tabanli iletisim teknolojileri
sayesinde, kullanicti kendi bilgisayarindan da bu caligmalardan faydalanabilmektedir.
Universite biinyesinde yaratilan gorsellestirme ortamlari ise, sadece tek bir merkezden faaliyet
gosterdigi icin, bu tip calismalardan sadece o {iniversite biinyesindeki Ogrenciler
faydalanabilmektedir. 2 ve 3 boyutlu goriintiilleme aygitlarinin bir araya getirilmesiyle
olusturulan bu ortamlar, portatif egitim araclarina gére daha maliyetlidir ve olusturulmasi
daha ¢ok zaman almaktadir. Kullanicinin, olusturulan mekana ve yeni donanimlara alismasi
ise zaman almaktadir. Interaktif 6grenme ve arastirma ortami saglayan bu siniflarm avantaji
ise, tek bir ders, konu ya da disipline bagli kalmamasi, istenildigi takdirde {iniversite
biinyesindeki herhangi bir departman tarafindan, gorsellestirme, sunum ve arastirma amagli

kullanilabilmekte olmasidir. (Bkz. Cizelge 4.1 — Gorsellestirme 6rnegi 4.2.2)

Uretilen calismalar icin genellikle hedef kitle iizerinde degerlendirme calismalar
yapilmaktadir. Bu degerlendirme ¢alismalari, 6grenci performanslarindaki degisimi, aktarilan
bilgilere kars1 olan tavirlarini, 6grendikleri kavramlar: tasarim siireclerinde nasil ve ne derece
uyguladiklarini, gorsellerin egitsel amaca uygunlugunu ve uygulanan gorsellestirme
tekniklerinin ve ortamlarinin ne derece efektif oldugunu arastirmaktadir. Bu asamada hedef
kitlenin kapsami, degerlendirme c¢alismasinin yontemi ve siiregte hangi siklikla
gerceklestirildigi cesitlilik gosterebilmektedir. Degerlendirme ¢alismalarinda objektif veriler

elde etmek i¢in, farkli disiplin veya iiniversitelerden egitim gorevlileri, ya da hedef kitleden
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cok ayr1 bir bagka 0grenci grubunun anketlere ve deneylere tabii tutulmasi gibi yontemler
kullanilmaktadir. Bir diger yontem ise, Ogrencileri, iiretilen dijital araclari ve gorselleri
kullanirken birebir olarak gozlemlemek ve iiriinlerle nasil etkilesime gectiklerini saptamaktir.
Degerlendirme calismasindan elde edilen veriler cercevesinde, iiretilen calismalarda bir takim
revizyonlara gitmek s6z konusu olabilmektedir. Bu revizyon olasilig1r yiiziinden,
gorsellestirme calismalarinin revize edilebilir olarak {iiretilmesi, zaman kazandirmasi ve
miifredattaki degisikliklere ve eklentilere cevap verebilmesi acisindan onemlidir. Uretilen
caligmalar, degerlendirme ¢alismasinin ardindan kisa bir siire sonra mimarlik programlarinda
kullanilmaya baslamaktadir. Bu hizl1 entegrasyon, bilgisayarin mimarlik egitiminde bir arac

olarak kullanilmasinin nedenlerinden bir digeridir.

Dijital ortamda gorsellestirmelerin egitsel amacgh kullaniminin sebeplerinden biri de
ogrencilerin Ogrendiklerini tasarim stiidyolarinda kullanmalarim1 tesvik etmek ve tasarim
stirecine destek olmaktir. Dijital gorsellestirmeler bu siirecte de, tasarim amagh kullanimlarla,

tasarim siirecine destek olmaktadir.
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5. TASARIM ve UYGULAMA AMACLI DiJiTAL GORSELLESTiRME

Dijital ortamda gerceklestirilen tasarim ve uygulama amagl gorsellestirmeler, tasarimcilara
tasarim siirecinde yardim etmeyi hedefleyen calismalardir. Tasarim alternatifleri iiretmede,
tasarim problemlerine ¢oziimler iiretmede, farkli tasarimcilarin ayni tasarim ve tasarim siireci
tizerinde calismasini saglamada destek olan bu calismalar, tasarimlarin olusturulmasi ve

uygulanmasi siirecinde zaman ve maliyetten tasarruf saglanmasini da hedeflemektedir.

Tasarim ve uygulama amacgh dijital gorsellestirmeler, tasarimin erken asamalarindan,
tasarimin uygulanmasi asamasina kadar her siirecte kullanilmakta ve tasarim siirecinin

geneline yayilmaktadir. Bu gorsellestirmeleri, ii¢ grupta toplamak miimkiindiir.

¢ Erken tasarim siirecindeki dijital gorsellestirmeler
e Tasarimin ilerleyen siireglerindeki dijital gorsellestirmeler

e Uygulamaya yonelik siirecteki dijital gorsellestirmeler.

Kullaniciy1 geleneksel tasarim yontemlerinden dijital ortamda tasarima gecirerek daha kisa
zamanda daha cok tasarim alternatifi tiretmeyi ve ortaya ¢ikan tasarimlarin daha nitelikli
olmasini hedefleyen bu c¢aligmalar, tasarim egitimi veren iiniversiteler veya tiniversitelerden

bagimsiz yazilim firmalar1 ve enstitiiler tarafindan gerceklestirilmektedir.

Tezin bu boliimiinde, tasarim siirecinde dijital gorsellestirmelerin kullanimini irdelemek igin
cesitli tiniversiteler, bagimsiz yazilim firmalar1 ve enstitiilerce yapilmis ve alani konu alan

arastirma ve uygulamalar incelenerek degerlendirilmistir.

5.1 Erken Tasarim Siirecindeki Dijital Gorsellestirmeler

Mimarlar, tasarimin erken asamalarinda tasarim problemine ¢oziim iiretmek icin iki boyutlu
cizimler veya iic boyutlu modeller gibi cesitli gorsellestirme tekniklerini kullanmaktadir. Iki
boyutta soyut cizimler veya basit ii¢ boyutlu maketler yaparak gecici mekansal ¢oziimlemeler
tiretmektedirler. Daha sonraki siirecte ise, cizimleri ve maketleri gozden gecirerek eksik ya da
hatali yonleri ayiklayip yeni fikirler iiretirler. Daha sonra ortaya cikan bu yeni fikirleri
yeniden c¢izerler ve modeller iiretirler. Bu diisiinme — c¢izme (iiretme) — diisiinme siireci

tasarimcinin  mekansal diizenlemeden memnun oldugu noktaya kadar siirmekte ve bu
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noktadan sonra striiktiir tasarimi asamalarina gecilmektedir. iki boyutta ¢izimler ve ii¢ boyutta
model iiretimi, tasarimcinin tasarim hakkindaki fikirlerinin sunumlari olarak nitelendirilebilir.
Bu sunumlar, tasarimda ©nemli bir rol oynar. Bu sunum teknikleriyle mimar, tasarim

diisiincelerini gorsellestirir ve bunlar1 yeni tasarim fikirleri iiretme asamasinda kullanir (Lee,

2001).

Mimarlar iiclincii boyutta caligmalarina ragmen, tasarlamaya iki boyutta cizimler yaparak
baglarlar. Mimarlar, iki boyutta eskiz yaparken, iic boyutlu mekani zihinlerinde canlandirirlar.
Tasarim siirecinde mimarlarin ii¢ boyutlu mekani goérmelerini saglamak oldukca onemlidir.
Sanal gerceklik, tasarimcilarin mekani ii¢ boyutta deneyimlemelerini desteklemektedir.
Tasarimin erken asamalarinda, mekanin sanal olarak deneyimlenmesiyle, tasarimcilar, iki
boyutta ¢izim ve kiitle maketleri yapmak gibi analog yontemlere kiyasla, daha ¢ok gercege
yakin veri elde etmekte ve tasarimin ilerleyen agamalar i¢in daha fazla tasarim alternatifleri

tiretebilme ve tasarima hakim olmalarini saglamaktadir.

Tasarim erken asamalar1 ic¢in gerceklestirilen dijital gorsellestirmeler, tasarimcilara, form
tiiretme, form se¢imi, form gelistirme ve tasarim alternatiflerini degerlendirme asamasinda
yardim etmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin bu ydnde kullanimlarinin genel amaci,
tasarimcilarin iki boyutta cizim yaparken zihinlerinde canlanan mekani, iiclincii boyutta
gorebilir duruma gelmelerini saglamaktir. Bu gorsellestirmeler, kullaniciya kavramsal
diisiinme siirecinde mekan hakkinda fikir veren araclar olarak gelismektedir. Tasarimin erken
asamalart i¢in {i¢ boyutlu model {iiretebilmek, tasarimcilarin, mekani diisiinmelerine ve

zihinlerinde mekan1 yaratmalarina destek olmaktadir (Lee, 2001).

Kullanicilar, mekani olusturan birimlerin boyutlar1 ve sinirli uzay i¢indeki pozisyonlari ( X,y,z
eksenindeki pozisyonlar1) gibi parametreleri degistirerek ilk tasarim alternatiflerini
iiretmektedirler. Oncelikli amag, 6l¢ii ve pozisyon gibi parametreler girerek mekan veya form
alternatifleri iiretmektir; tasarimi1 detaylandirmak ya da iiretime yonelik ¢izimler yapmak s6z
konusu olmamaktadir. Bu dijital gorsellestirmeler, tasarim alternatifleri iireterek kullanicilara
farkli tasarim alternatiflerini degerlendirme imkani vermesi agisindan 6nemlidir. Tasarimin
erken asamalarinda daha fazla alternatifin degerlendirilmesi, dolayli yoldan sonug iiriinlerin

daha nitelikli olmasin1 saglamaktadir (Lee, 2001).



103
5.1.1 Erken Tasarim Siirecinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1

Proje: “Space Maker” projesi, Washington Universitesi, 2001.

Tasarimin erken asamalarina yonelik olarak gerceklestirilen bu calismalar cogunlukla mimari
tasarim aktivitelerinin gergeklestirildigi ya da tasarim egitimi veren ya da iiniversiteler
biinyesinde gerceklestirilmektedir. Washington Universitesi’nde 2001 yilinda iiretilen “Space
Maker” yazilimi, mimari tasarimin erken asamalar i¢in bilgisayar ortaminda modelleme araci

olarak tiretilmistir.

“Space Maker”, tasarimcilara bilgisayar ortaminda serbest el ¢izim ve mekanlar1 tanimlama
imkan1 veren sembol tabanli ii¢ boyutlu modelleme (gorsellestirme) aracidir. Yazilim,
kullanicinin ¢izdigi kat planlarini, kullanici tarafindan tanimlanan mekanlara gore, ii¢c boyutlu

modellere ¢cevirmektedir.

“Space Maker”da, kullanici, mekan icin dort sinirlayict mimari eleman atayarak, onceden
etiket olusturmakta ve mekan tanimlamaktadir (Sekil 5.1). Kullanici bu tanimlamasini
(etiketi) planin iizerine ¢izdiginde, “Space Maker” bu etiketi algilamakta ve mekan1i VRML
ortaminda, tanimlanan dort sinirlayict mimari elemanlarla insa etmektedir. VRML formati,

tasarimicinin ii¢ boyutlu mekani internet tizerinden goriintiileyebilmesini saglamaktadir.
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Sekil 5.1 Space Maker arayiizii (Lee, 2001).
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Degisen mekanlar degisen fonksiyonlar1 beraberinde getirir. Tasarimcilar, farkh
fonksiyondaki mekanlar1 anlatmak i¢in farkli analog ¢izim teknikleri kullanabilirler. Farkli
fonksiyonlar1 gostermek icin farkli renkler veya kalem kalinliklari, harfler veya sozciikler

kullanabilirler. Tasarimcilar, degisik karakterdeki mekanlar1 belirtmek icin bunlar gibi

sembolleri kullanmaktadir (Lee, 2001).

Bilgisayar ortamindaki geleneksel ii¢ boyutlu modelleme programlarinin kullanicilari,
istedikleri mekan1 yaratmak icin bircok kati obje olusturmali ve boslugu cevreleyip
tanimlamalidir. Tasarimcilar, boslugu cevreleyen elemanlar1 tanimlamadik¢a mekan
yaratilmayacaktir. Halbuki, mimarlar tasarimin erken asamalarinda genellikle dijital
modelleme araglarin1 ve bilgisayar grafiklerini kullanmazlar, ¢iinkii erken agsamalarda mimari
elemanlarin boyutlari, bigimleri ve goriiniisleriyle ilgilenmek istemezler. Bu yiizden, erken
asamalarda dijital modelleme araglar1 kullanmak yerine, serbest el ¢izimler ve basit kiitle

maketlerini tercih etmektedirler (Lee, 2001).

“Space Maker”in tasarimi, serbest el c¢iziminin mimari tasarimdaki rolii ve soyut cizimlerde
sembollerin kullanimi iizerine yogunlasmistir. Tasarimin erken asamalarinda kullanilan bu

modelleme aract asagidaki ozellikleri kapsayacak sekilde tasarlanmistir;

® Modelleme araci, kullanicilarin serbest el plan ¢izmelerine izin vermelidir.

e Modelleme araci, kullanicilarin serbest el cizimlerine, farkli fonksiyonlar1 belirtmek
icin sembol koyabilmelerine izin vermelidir.

e Modelleme araci, serbest el ¢izimleri, sembollere bagli olarak ii¢ boyutlu modellere
cevirebilmelidir; boylelikle tasarimcilar iki boyutlu ¢izim yaparken zihinlerinde
canlanan mekani {iciincii boyutta gorebilir hale gelecektir.

¢ Modelleme araci, tasarimcilara, olusturduklart ii¢ boyutlu model iizerinde degisiklik

yapabilme imkan1 sunmalidir.

“Space Maker” kullaniciya serbest el plan cizimi ve farkli mekan tiirlerini ayirt etmek igin
cizim lizerine semboller ¢izebilme imkani taniyan bilgisayar yazilimidir. Yazilim, ¢izilen kat
planlarini, iizerine yerlestirilen sembolleri baz alarak, {ic boyutlu modellere ¢evirmektedir.

Kullanicilar, fare ya da dijital kalem ve tabletler kullanarak serbest el ¢izim yapmaktadir.

Bilgisayar ortamindaki geleneksel iic boyutlu modelleme programlariyla karsilastirildiginda,

“Space Maker” oOncelikle mekanlar hakkinda fikirler iiretilmesi ve mekanin karakteri
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hakkinda karar verme imkan1 saglamaktadir. Mekani ¢evreleyen kat1 objelerin iiretilmesi bir

sonraki asamada tutulmustur.

Gerceklestirilen degerlendirme c¢alismasinda, bu yazilimi daha 6nce hi¢ kullanmamis bir
kullanici, “Space Maker” yazilimini kullanarak iki personel ofisi, bekleme odasi, arsiv ve
mutfaktan olusan kiiciik bir ofis tasarlamistir. Kullanici, dijital kalem ve tablet kullanarak kat
planin1 serbest elle ¢izmistir. “Space Maker” kullanicinin ¢izdigi kaba dikdortgeni algilayip
diizgiin bir dikdortgen plan olusturarak karsilik vermistir. Cizilen her ¢izgi yazilim tarafindan

algilanip diizgiin ¢izgiler haline doniistiiriilmiistiir (Sekil 5.2).

Sekil 5.2 Yazilim tarafindan algilanip doniisen diizgiin cizgiler (Lee, 2001).

Kullanici, plani ¢izdikten sonra, planin iizerine yerlestirecegi sembolleri tanimlamaktadir.
Kullanici, sembol arayiiziinde oncelikle, sembolii ¢izmekte, ondan sonra semboliin
birakilacagi mekani cevreleyen yiizeylerin ( 4 yiizey ) kat1 ylizey, kolon ya da bosluk
olacagina karar vermektedir. Kullanic1 daha sonra bu elemanlara renk, ytikseklik atamakta ve
mekanin mahremiyet derecesini belirleyebilmektedir. Kullanici, ¢izdigi planin iistiinde
herhangi bir mekana bu sembolii ¢izdiginde, “Space Maker” o mekan1 tanimlanan diizenleme

cercevesinde olusturmaktadir (Sekil 5.3).

st bl i =] | It i Sosce (ptions Hi iR RHE s s R
SKETCH | @ solid
TYPE 3 column
" CONFIRM & none
® soli O solid
o (J column @& column
SPACE-line {J none () none
SPACE-bubble

& column

Privacy Priority O none

Sekil 5.3 Sembol arayiizii - Mekani ¢evreleyen yiizeylerin tanimlanmast (Lee, 2001).
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Kullanici, model ve c¢izim iizerinde, boylelikle mekan iizerinde bir takim degisiklikler
yapabilmektedir. Kullanici, mekan sinirlarini hareket ettirebilmektedir veya yiizeyler iistiinde
kap1 ve pencere bosluklar1 acabilmektedir. Tasarim tamamlaninca VRML formatinda
kaydedilebilmekte ve VRML formatin1 destekleyen internet tarayicist tarafindan

goriintiilenebilmektedir.

Ozetle, “Space Maker” biinyesinde, serbest el ¢izim ortami, sembol tanimlama sistemi, iic
boyutlu modele doniistiirme sistemi ve model modifikasyon sistemi olmak iizere 4 bolim

barindirmaktadir.

Serbest el cizim ortaminda, dis smir, i¢ boliicii cizgiler ve semboller cizilebilmektedir. Ug
boyutlu model doniistiirme sistemi, iki boyuttaki ¢izimi {i¢ boyutlu VRML formatina
cevirmektedir. Model modifikasyon sistemi ise kullaniciya, model iizerinde bir¢ok degisiklik
yapabilme imkan: sunmaktadir. Kullanicilar, mekanm1 smirlayan plan c¢izgilerini hareket
ettirebilmekte ve mekandaki degisimleri (liglincii boyuttaki degisimleri) izleyebilmektedir.
Sinir veya bolme duvarlar iistiinde duvar boslugu acabilmekte ya da duvar tasiyici eleman

(kolon) ile degistirebilmektedirler.

Sekil 5.4 Sembollerin kullanimi ve VRML formatina cevrilmesi (Lee, 2001).
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Olusturulan model VRML formatinda kaydedilmekte ve VRML destekli internet tarayicilari
tarafindan goriintiilenebilmektedir. Bu sayede internet iizerinden bircok kullanici modele

ulasabilmekte, icinde gezebilmekte ve farkli perspektiflerden modeli inceleyebilmektedir

(Sekil 5.4).

“Space Maker” tasarimciya kagida benzer bir arayiizde, iki boyutlu serbest el ¢izim mekan
diizenlemesiyle ii¢ boyutlu model olusturma imkani vermektedir. “Space Maker’in
uygulanmasi, tasarimin erken agamalari icin {i¢ boyutlu model yaratan bir gorsellestirme araci
tiretmenin miimkiin oldugunu gostermistir. Tasarimcilar bu sayede, mekani diisiinmek,

mekansal diizenlemeleri kesfetmek ve mekan yaratmak icin ¢izim yapmaktadirlar .

Sanal gerceklik, tasarimcilarin mekani iic boyutta deneyimlemelerini desteklemektedir.
Tasarimin erken asamalarinda, mekanin sanal olarak deneyimlenmesiyle, tasarimcilar, iki
boyutta ¢izim ve kiitle maketleri yapmak gibi analog yontemlere kiyasla, daha ¢ok gercege
yakin veri elde etmekte ve tasarimin ilerleyen asamalart i¢in daha fazla tasarim alternatifleri

iretebilme ve tasarima hakim olmalarini saglamaktadir (Lee, 2001).

5.1.2 Erken Tasarim Siirecinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2

Proje: ‘ConGen’ yazilimi, Yildiz Teknik Universitesi, 2000.

Erken tasarim siireci i¢in gelistirilmis bir diger 6rnek ise “ConGen” yazilimidir. “ConGen”
yazilimi Yildiz Teknik Universitesi, Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans programi
ogrencilerinden Saro Dioanyan’in tez c¢alismasidir. “ConGen”, “3ds Max” programiyla
calisan bir “macroscript” uygulamasidir. “3ds Max” programinin, tasarim diinyasinda, genis
bir kullanici kitlesine sahip olmasi yazilimin kullamilabilirligini arttirmaktadir. Ayrica
“Max”in nesne yonelimli altyapisi, buna bagl olarak olusturulmus hazir geometri simflari,

sistemin entegrasyonunu kolaylastirmaktadir.

Gelistirilen programin, tasarim siirecinin erken asamalarinda, form gelistirme asamasinda
kullanilmas1 6ngoriilmektedir. “ConGen”de form tiiretim mekanizmasinin temel mantigi,

kullanici tarafindan belirlenmis limitler arasinda kalacak rastgele degerlerin tiiretilmesidir.

“ConGen”de, kullanicinin tasarlayacagi nesnenin farkli pozisyonlara ve biiyiikliiklere sahip

alt birimlerden olustugu varsayilir. Bu alt birimler bir evin farkli fonksiyonlara sahip



boliimleri ya da bir koltugun farkli malzemelere sahip parcalar1 olabilirler. Kullanicinin, alt-

birimlerin boyutlar1 ve pozisyonlar: i¢in atadigr siir-degerler, “ConGen”in i¢inde tiiretim

yapacagl alternatif uzayimi belirlerler. Bu bilgiler, program icin hazirlanmis arayiiz

araciligiyla alt birimlerin belirli 6zelliklerine atanirlar (Dionyan, 2005).

Yazilimla gelistirilen arayiiz lizerinden, objelerin rengi, genisligi, uzunlugu ve yiiksekligi,

x,Y,z eksenindeki pozisyonlar1 parametrelerinin minimum ve maksimum degerleri, kullanici

tarafindan belirlenebilmektedir. Uretilen sonug iiriinlerin parametrik degerleri, kullanicinin

girdigi alt ve iist degerler arasinda olacaktir (Sekil 5.5).
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Sekil 5.5 ConGen yaziliminin arayiizii (Dionyan, 2005).

Kullanici, olusturdugu objelerin formlarinda, “ConGen”’de kullanilmak icin Ornek olarak

secilmis

3ds Max

araclari

olan

“Modifier”’larla

yapabilmektedir. “ConGen”de 4 adet doniistiiriicii bulunmaktadir;

e “Spherify” (Kiiresellestirme)

e “Bend” (Biikme)

“Skew” (Carpitma)

“Taper” (Koniklestirme)

(doniistiiriiciilerle)

degisiklikler
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“ConGen” programi calistirildiginda, program kodundaki varsayillan (default) ayarlara
dayanarak bes adet ve “ObjectOl...0Object05” seklinde adlandirilan obje olusturulmaktadir.
Ancak kullanic1 tasarlanacak nesnenin alt-birimlerini araylizde yer alan, “Name:” etiketine

sahip metin kutucugunu kullanarak yeniden isimlendirebilir.

“ConGen” programi form tiiretiminde kiiplerden faydalanmaktadir. Ancak kullanici, farkli
formlar kullanmak istediginde, ‘“3DsMax” programinin araclariyla gelistirilmis herhangi bir

sekli, “ConGen”in alt-birimleriyle birlestirebilir (Dionyan, 2005).

Kullanicr istedigi takdirde, “max-script” dilinde kod yazarak parametrelerde degisiklikler
yapip yazilima eklentilerde bulunabilmektedir. Bu 6zellik sayesinde, “ConGen” farkli tasarim

problemleri icin kullanilabilme olanagina sahip olmustur.
“ConGen” yazilimi sayesinde, tiiretilen tasarim Ornekleri, birbirinden farkli tasarim dallarinda

kullanilabilecek tiirdendir. Yazilim sayesinde iiretilebilecekler, en kiiciik 6l¢ekte bir parfiim

sisesinden, konut tasarimina kadar genis bir perspektife yayilmaktadir (Sekil 5.6).

*
L4 B \;:ew

Sekil 5.6 Yazilim kullanilarak iiretilebilecekler — Lamba — Parfiim Sisesi — Konut tasarimi

(Dionyan, 2005).

“ConGen” yaziliminin destegi ile tasarim icin Onerilen metot, temel olarak genel kararlari
verilmis bir parametrik formun istenen smirlar icerisinde alternatiflerinin iiretilip
degerlendirilmesine dayanir. “ConGen”, form tiiretimi, form se¢imi, varolan tasarim
coziimlerinin degerlendirilmesi ve tasarimin detaylandirilmasi gibi hususlarla kullaniciya

tasarim siirecinde destek olmaktadir (Sekil 5.7).
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“ConGen” yazilim, tiiretici sistemlerin erken tasarim asamalarinda tasarimcinin yaraticiligina
katkilarim1 tartisabilmek amaciyla gelistirilmistir. Ortaya cikan tasarim ¢oOziimleri kesin
sonuglar degildir ve parametrik sinirlar cercevesinde genel c¢Oziimiin etrafindaki kisith
alternatif uzayinda bulunurlar. Bu olgu ilk bakista, bu tiir bir aracin yaraticilia katkisinin
olamayacaginm diisiindiirtmektedir. Ancak kullanim asamasinda yapilan, genel kabule gore

hata sayilabilecek parametrik degisikliklerin ilham verici sonuglar iirettigi gozlenmistir.

Sekil 5.7 — Yazilim kullanilarak iiretilmis tasarim alternatifleri (Dionyan, 2005).

“ConGen” ile ilgili iki farkli gelistirme senaryosu bulunmaktadir. Programin, platform
bagimsiz ve licretsiz olarak kullanilabilmesi i¢in, farkli bir yazilim dilinde (6rnegin Java3D)
yeniden olusturulmasi miimkiin olabilir. Bu durumda “3dsMax” araclarindan
faydalanilamayacaktir. Ancak bu kisitlama, erken tasarim asamalarinda, kullanicinin daha
fazla ihtiyac duyabilecegi ek araglarin ve 0©zel geometri smiflarinin olusturulmasiyla
giderilebilir. ikinci gelistirme senaryosu ise “ConGen’in “3dsMax” ile entegrasyonunun
arttinlarak su anda kullanilamayan bazi “Max” Ozelliklerinin “ConGen” araciligiyla

kullanilabilmesini saglamaktir(Dionyan, 2005).

5.2 Tasarimn Ilerleyen Siireclerindeki Dijital Gorsellestirmeler

Tasarimin ilerleyen siireclerinde kullanilan gorsellestirmeler, tasarim kararlar1 alarak karar

verme siirecini desteklemeyi ve gelistirmeyi hedefleyen gorsellestirmelerdir. Bu asamadaki

dijital gorsellestirme araglarinda, form olusturma, form tiiretme ve tasarim alternatifleri
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tiretme mantigindan bir adim ileri gidilerek olusturulan formlar {izerinde tasarim kararlari
almak veya kapilar, pencereler gibi yap1 elemanlar: tiretmek s6z konusudur. Tasarimcilar bu
asamada gorsellestirmeleri kullanarak giines 15181, hakim riizgar, topografya — yap iliskisi,
fiziksel engeller, malzeme kararlar1 gibi tasarim girdileri iizerinde calismaktadirlar. Dijital
gorsellestirmelerden yararlanarak tasarim girdileri {izerinde ¢alismak, tasarim problemlerini
onceden fark etmede ve olas1 hatalara diismeyi engellemede yardimci olmaktadir. Binay: insa
etmeden cevresi ile nasil duracaginin goriintiilenebilmesi, daha az deneme ile daha olgun
sonuglar elde etmeyi saglayacaktir. Tasarim asamasinda goriilemeyip uygulama asamasinda

ortaya ¢ikacak problemler azalacagi i¢in tasarim daha kisa siirede daha nitelikli olacaktir

(Kesmez, 2000).

Tasarimin detaylandirilmaya basladigi bu asamalarda, tasarima dair fikir alisverisleri
(elestiriler, yorumlar, agiklamalar) tasarimi zenginlestiren bilesenlerdir. Bu asamalarda, fikir
aligverisinde bulunmak, tasarim girdileri iizerinde karar verme siirecinde etkili olmaktadir

(Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

Bilgisayarin getirdigi avantajlarla birlikte tasarimcilar, varolan tasarim alternatifleri tizerinde
fikir aligverisi yaparak birlikte ¢aligma imkan1 bulmaktadir. Dijital gorsellestirmeler, bu veri
akisim1 saglayarak tasarimcilar arasinda koprii gorevi tasimast agisindan Onemlidir.
Tasarimcilar, tasarimlarina dair soru, yorum, elestiri ve onerileri degerlendirip ac¢iklamalarda
bulunabilmektedirler. Boylelikle yeni tasarim alternatifleri (tasarim problemlerine ¢coziimler
baglaminda) kullanicilarin bir araya gelmesine gerek kalmadan gelistirebilmektedirler. Bilgi
aligverisini etkili bir sekilde saglayan bu gorsellestirmeler, tasarimi gelistirmeye ve

detaylandirmaya yoneliktir (Khairy ve Raouf, 2004).

5.2.1 Tasarmmn ilerleyen Siireclerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1

Proje: ‘Redliner’ projesi, Washington Universitesi, 2000.

Tasarimin ilerleyen asamalarinda kullanicilar arasinda fikir aligverisini  saglayan
caligmalardan biri, 2000 yilinda Washington Universitesi’'nde gerceklestirilen ve olumlu
sonuglar veren “Redliner” projesidir. “Redliner” projesi, katilimci tasarim kapsaminda {i¢
boyutlu objelere (modellere) ek notlar eklenebilmesini, model {izerine notlar — yorumlar —
elestiriler ve sorular birakilmasimi saglayan yazilimdir. VRML tabanli bu yazilimda,

katilimcilar olusturulan 3 boyutlu model iizerinde istediklere yere notlar birakabilmektedir.
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Katilimcilar notlar1 okuyabilmekte, {izerine tartisabilmekte ve o an yazilimi kullanmakta olan

diger katilimcilarla iletisime gecebilmektedir (Sekil 5.8).
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Sekil 5.8 — Redliner arayiizii [25]

Aciklamalar ve elestiriler, basarili tasarim siirecinin onemli bilesenleridir. Mimari tasarim gibi
fiziksel etki alanlarinda, elestiriler ve agiklamalar ¢cogu zaman dogrudan tasarim bilesenlerine

deginir veya belirli bir alan1 kapsar.

Tasarimda isbirligi ise, eszamanli veya eszamansiz bir yol izleyebilmektedir. internetin ve
web teknolojilerinin hizli gelisimi ve bilgi erisilebilirligi, {tic boyutlu tasarim diinyasim
internet {izerinden eszamansiz ziyaret edebilme ve tasarim elestirileri birakabilme fikrinin

benimsenmesini saglamistir (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

“Redliner” projesi, ii¢ boyutlu tasarimlarin elestiri alabilmesi i¢in web tabanli bir ¢alisma
ortami saglamaktadir. Sistem, sanal modeli ziyaret eden, model iistiinde agiklama (not)
isaretleyicileri birakan birden c¢ok kullanicinin aksiyonlarimi diizenlemek i¢in VRML

goriintiileyicisi (browser) ve Java uygulamalar1 kullanmaktadir.

Mimarlar, ¢aligma arkadaslar1 ve miisterileri arasinda tasarim unsurlarin1 yorumlayarak
isbirligi yapmak mimari tasarim ve yapim siireci icin kabul edilen bir uygulamadir. Farkli
konumlarda bulunan tasarimcilar arasinda iletisim ve isbirliginin saglanmasimin geleneksel

metodu bilgileri kagit ortaminda paylasmaktir. Ornegin; Le Corbusier, Carpenter Gorsel
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Sanatlar Merkezi’ni tasarlarken, belgeleri, cizimleri ve maketin fotograflarin1 Fransa’dan

Boston’da bulunan mimarlara postalayarak is birligi saglamistir.

Giiniimiizde, mimarlik ofisleri hizl1 posta, telefon ve faks makinesi gibi iletisim yollariyla
diinyanin c¢esitli yerlerindeki c¢alisanlariyla iletisime ge¢cmektedir. Bazilar ise, farkl
konumlarda bulunan katilimcilara mail ve dosya transferi yoluyla ¢izim dosyalar1 gondererek
elektronik medyay1 kullanmay1 tercih ederler. Bu, iletisimin direkt bir yoludur fakat internet
tizerinde dosya transfer etmek yeni sorunlara neden olabilmektedir. Mimarlar, uzak konumlar
arasindaki zaman farkliliklarini diisinmek ve paylasilan belgelerin siiriim farkliliklarim
kontrol eden mekanizmalar gelistirmek zorunda kalmaktadir. Bu sebeple, ilgili katilimcilarin
ziyaret edip gozden gecirip kendi istekleri dogrultusunda iizerinde degisiklik yapabilecekleri
sanal ortamlara sahip olmak ilgi cekici olmaktadir. “Redliner” projesi, kullanicilarin {izerine
aciklamalar (tasarim notlar1 — elestiriler) birakabilecegi iic boyutlu sanal mekanlar tiretmek

fikriyle yola ¢ikmistir (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

“Redliner” projesi, 3 boyutlu sunum ortami yaratmak, isbirligi saglamak ve sanal ortama
aciklayici notlar birakabilmek fikirleri tizerine kuruludur. Kullanicinin sanal diinyadaki 3
boyutlu objelere notlar — elestiriler birakabilmesini saglayarak calisma gruplar icin is birligi
saglamaktadir. “Redliner”’da, herhangi bir VRML modeli sisteme atilabilir, modelin istenilen

noktasi lizerine agiklayici notlar — elestiriler birakilabilir (Sekil 5.9).

Sekil 5.9 — Model iizerine birakilan notlar (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

“Redliner” sisteminin tasariminda, kullanicilarin istedikleri zamanda ve hizda tasarimi
gezmeleri, kesfetmeleri, diger kullanicilarin degerlendirmesi i¢in sorular sormalari, Oneriler
ve elestiriler yollamalar1 ve boylelikle iletisim ve is birligi icinde bulunmalar1 esasi iizerine

yogunlasilmistir. “Redliner” projesi, mimarlar, miihendisler, miiteahhitler ve miisteriler
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arasinda, tasarim girdileri hakkinda tartisip yorum birakabilecekleri bir iletisim ag1 yaratmaya
calismaktadir. Kullanimi kolay ve erisilebilir olmasi icin VRML ve Java kullamilarak
tiretilmistir, boylelikle internet baglantis1 olan herkes (web tarayicisi olan herkes) projeye

erisebilmektedir.

“Redliner”’1 kullanmak icin ilk adim, daha onceden standart bir 3B modelleme programinda
olusturulmus VRML modelini, “Redliner” ic¢in iiretilmis internet sitesi iizerinden
yollamaktadir. Model internet sitesine yollaninca, biitiin tasarim grubu iiyeleri, modeli, bir
VRML tarayicist kullanarak dolasabilmektedir. Tiim kullanicilar modelin ilk halini, ya da

izerine notlar — elestiriler birakilmis halini gezebilmektedir.

Kullanici sisteme girerken Oncelikle kullanmak istedigi kullanici adini, e-posta adresini ve
model {izerine birakacagi ve icinde notlar1 — elestirileri iceren isaretlerin rengini se¢cmektedir

(Sekil 5.10)

B =——=tetscape:Login =—o"—H [l === Neotscape:Welcome John =)
o PROJET 01 ¢ hello
Enter your name amiail: [Tonngn. meshange:
a5 cr @@HO®
=)

Sekil 5.10 — Kullanici bilgilerinin girildigi arayiiz (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

Sistemin genel arayiiziinde, kullanicinin kimlik bilgileri ve model hakkindaki diisiinceleri sol
tarafta bulunan beyaz arka plan iistiinde, tasarimin VRML modeli ise ekranin saginda bulunan

siyah arka plan {izerinde goriintiilenmektedir.

Projede, kullanicilara rehberlik etmek iizere bazi bakis acilar1 verilmistir. Bu sayede
navigasyon kolaylagsmakta ve tasarimi deneyimlemek icin Onceden tasarlanmis rehber yol
izlenmektedir. Kullanicilar tasarimi bu rehber yoldan bagimsiz olarak istedikleri hiz, zaman
ve rotada da gezebilmektedir. Tasarima birakilan her not isareti, bakis acilar1 listesine
eklenmektedir. Bu sayede kullanic1 model i¢inde gezinmekle vakit kaybetmeden, tasarimin

aninda not birakilan kismina da gidebilmektedir.
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Modele not — elestiri eklemek i¢in, kullanici modeldeki herhangi bir objeyi ya da yiizeyi
secip, ‘not isaretleyicisi’ birakmaktadir. Not isaretleyicisi renkli bir kiire bicimindedir ve her
kullanict kendi isaretleyicilerinin rengini secebilmektedir. Not birakilmak istenen alan
secildiginde, yeni bir pencere agilmakta ve kullanici bu pencereye konu bashigi ve yorumunu
(ya da sorusunu) girebilmektedir. “Redliner”, biitiin kullanicilarin girdikleri yorumlar1 sirali

olarak numaralandirmaktadir.

Kullanicilar, model iizerine birakilmis not isaretlerini (kiireleri) secerek, diger kullanicilar
tarafindan birakilmis yorumlar1 okuyabilmektedir. Her isaretin hangi kullanici tarafindan ve
ne zaman modele yerlestirildigi bilgisi sisteme kaydedilmektedir. Kullanicilar, herhangi bir
kullanicinin biraktigi yorumlari veya yazar adi ve yorum zamanina gore siralanmis tiim
yorumlari inceleyebilmektedir. Yorum listesinden herhangi bir yorum se¢ildiginde, modelde
o yorumun birakildig1 yere (bakis agisina) otomatik olarak gidilmektedir. Boylelikle,

kullanicinin yorumu okurken ayni1 anda modeli inceleyebilmesi saglanmaktadir.

“Redliner” projesi sayesinde biitiin tasarimlar VRML formatina cevrilerek tasarim alaninda
iletisim ve is birligi imkan1 saglamaktadir. Ug boyutlu mekan, sadece bir yorum — not havuzu
yaratmak olarak degil, ayn1 zamanda tasarim ge¢misi yaratmak iizere kullanilmaktadir ¢iinkii
biitiin yorumlar zaman sirasina gore saklanmaktadir. Istenildigi takdirde yorumu yazan

kullanicinin adina gore de siralanabilmektedir.

3 boyutlu sanal diinyaya tasarim notlar1 birakabilmenin ve diger notlar1 inceleyebilmenin yani
sira, modeli lreten {lreticiler, ziyaretcilere farkli tasarim alternatifleri sunabilmektedir.
Ornegin; kullanic1 bircok duvar alternatifinden duvarin boyanmis ya da ahsap kaplanmis
halini secebilmektedir. Alternatif tasarimlar, ana VRML modelinden ayr1 olarak bellekte
tutulmaktadir. Kullanicinin tercihlerine gére bu modeller “Redliner” tarafindan ana modele

eklenmektedir.

Degerlendirme calismalar1 kapsaminda, ‘“Redliner”, Fransa’nin Strasbourg kentinde bulunan

bir apartmanin yenilestirilmesi projesinde kullanilmustir.

Binanin bulundugu bolge, Strasbourg kentinin merkezine yakin, tarihsel degeri olan bir
bolgedir. Binanin sahibi, cati katinda maksimum kullanim alani saglayan 2 yeni apartman

dairesi isteginde bulunmustur.
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Calisma icin, binay1 yenilendirme projesinde ¢alisan ve iki adet mimardan olusan tasarim
grubu, miiteahhit ve teknik personelden olusan bir grup bir araya gelmistir. Boylelikle
“Redliner’in bu calisma grubu ve miisteri arasinda iletisimi nasil kuracagi, farkli tasarim
grubu iiyeleri tarafindan paylasilan sanal diinyadaki isbirligi siireci ve etkilesimi de

irdelenmistir.

Tasarim siireci boyunca, katilimcilar, internet {izerinden dosya gonderimi ile
bilgilendirilmistir. Tasarim Onerilerinin yazi, plan ve kesit olarak sunumu ve mekanlarin o
anki durumlarinin “pdf” ve “jpeg” formatindaki resimleri kullanicilarla internet {izerinden
paylasilmistir. En 6nemlisi ise, projenin kendisi 3 boyutlu model olarak, tasarim ekibinin

faydalanmasi ve iizerine yorumlar birakabilmesi icin, “Redliner’da sunulmustur.

Projenin tamamlanmas1 3 aylik bir siireyi ve 3 tasarim asamasim kapsamustir. ilk asamada,
yenilenen Kkatlarin, geleneksel 2 boyutlu kat planlarinin ve bazi 3 boyutlu mimari
elemanlarinin bir arada sunuldugu hibrit bir sunum gerceklestirilmistir. “Redliner”’a eklenen
bir modiil sayesinde kullanic1 modelin istedigi katmanim goriintiileyebilmistir. Ornegin; bir
veya daha fazla kat planim1 ayn1 anda inceleyebilme imkan1 ya da tasarim kararlarina engel
olusturabilecek varolan tasiyici sistem (kolonlar, kirisler..vb.) ile alinan ilk tasarim kararlari

ayni anda goriintiileyebilme imkan1 sunulmustur (Sekil 5.11).

Sekil 5.11 — 2 ve 3 boyutun bir arada oldugu hibrit sunum (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

Ikinci tasarim asamasinda, mimarlar “Redliner”da ilk ii¢ boyutlu VRML modelinde yaptiklari

yorumlar1 ve Onerileri bir araya getirip incelemis ve sonug tasarim Onerilerini gelistirmislerdir.
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Son olarak {iciincii asamada ise, miisterinin Onerileri dogrultusunda 7 adet tasarim alternatifi
gelistirilmigtir. Tasarimin ilk iki asamasinda 6nem kazanmis tasarim girdilerini gdz Oniine
alan bu yedi tasarim “Redliner’a entegre edilmistir. Ornegin; miisteri, mimarlara yasama
alaninin iizerinde bulunan kirislerin kaldirilip kaldirilamayacagini sormustur. Bunun iizerine
mimarlar, yasama alaninin kirisli ve kirissiz durumlarinin modellerini miisteriye sunmustur

(Sekil 5.12).

Sekil 5.12 — Yasama alaninin kirigli ve kirissiz alternatifleri (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).

“Redliner” sayesinde, katilimcilar tasarimda yapilabilecek degisiklikleri tartisip birbirlerine
yanit verebilmektedirler ve boylelikle tasarim kararlar1 almaktadirlar. Bu iki kullanici
arasindaki temel etkilesimi gostermektedir. Tasarim problemlerini ve alternatif ¢coziimlerini

tartismak i¢in “Redliner’daki modele konumlandirilan not isaretcilerini kullanmislardir.

“Redliner’daki tartismalar sayesinde miisteri — mimar iliskisi de saglanmaktadir. Miisteri
model {izerinde arzu ettigi alani se¢ip soru sorabilir ve yorum yapabilmektedir. Mimarlar ise
daha sonra bu soru ve yorumlar dogrultusunda, yeni tasarim alternatifleri ile miisterinin

ihtiyacina karsilik vermektedir.

“Redliner” kullanilarak yapilan tasarim deneyimine katilanlar, sistemin gelistirilmesine dair
oldukca ilging ve yararli sonuclara ulagmislardir. Ornegin; mimarlar, tasarim alternatifleri
tiretmek icin lic boyutlu modellerle etkilesime gegmenin iyi bir yontem oldugunu diisiinmeye
baslamiglardir. Miiteahhitler ise, yorumlarin ve tartismalarin dogru yerlerde yapilmasini
olumlu bulmus ve bunun diizensizligi ve iletisim eksikliginden kaynaklanabilecek kafa
karigikliklarini azalttigint belirtmistir. Bazi1 katilimcilar, ilk etapta modellerin ne kadar

realistik (renkler, yiizey malzemeleri...vb.) oldugunu ve VRML’in sagladig1 bakis acisinin
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gercek mekan algisini verip veremedigini sorgulamislardir. Tasarimi 3 boyutlu formatta
gormenin, onlarin mekan: hayallerinde canlandirmalarina yardimci oldugu ve diger
katilimcilarla iletisime gecebildikleri konusunda uzlasmislardir (Sekil 5.13). Katilimcilar,
“Redliner”’a daha fazla fonksiyon eklenmesini istemistir. Oncelikli istekleri, sanal mekanlarda
tasarim yapabilme, obje lretebilme veya varolan objeler {iistiinde bir takim degisikler

yapabilmek olmustur.

Sekil 5.13 — 3 boyutlu VRML formatinin sagladig: farkli bakis agilar1 (Jung ve Y., Do, 2000).

Sonug olarak “Redliner”, yiiz yiize goriismeye gerek kalmadan bakis acilarinin ve fikirlerin
tartisilabildigi bir platform olmustur. Tiim kullanicilar, istedikleri yerden, istedikleri zamanda
en son tasarim Onerilerini inceleyebilmekte, yorum veya soru birakabilmekte, verilen yanitlar
okuyup etkilesime gecebilmektedir. Tasarim boyunca atilan adimlarin ve alinan Snemli

kararlarin saklanmast ise hem mimarlar hem de miisteriler acisindan 6nemlidir.

“Redliner” projesi icin, VRML modellerine hem yazili hem de eskiz formatinda (¢izim)

yorum — elestiri birakmak fikri tizerine ¢alisilmaktadir (Jung ve Yi-Luen Do, 2000).



119
5.2.2 Tasarmmn lerleyen Siireclerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2

Proje: “JCAD-VR” projesi, Strathclyde Universitesi, 2002.

“Redliner” projesine benzer olarak mimarlara sanal ortamda katilimci tasarim yapma imkani
veren bir diger calisma ise 2002 yilinda Strathclyde Universitesi’nde gerceklestirilen “JCAD
— VR” projesidir. Strathclyde Universitesi tarafindan iiretilen ¢aligmay1 “Redliner’dan ayiran
en Onemli 6zelliklerin basinda kullanicilarin sanal ortamda iki boyutlu eskiz yapabilmeleri ve

kullanicilara saglanan video konferans ve ses destegi 6zellikleri gelmektedir.

“JCAD-VR” (Java tabanli Katilimc1 Mimari Tasarim Araci — Sanal Gergeklik), mimarlara
sanal ortamlarda, tasarim yapma ve birlikte ¢calisma imkan1 veren, bilgi aligverisini efektif bir

sekilde saglayan bir aragtir.

Son birka¢ yildir, mimarlik disiplini, sanal gerceklik tabanli araclarin kullanimim
deneyimlemektedir. Sanal gergeklik her ne kadar gelismis bir teknoloji olsa da, mimarlikta,
tasarim siireci boyunca cok nadir kullanilmaktadir. Sanal gerceklik sadece, tasarim siirecinin
son asamasinda giiclii bir sunum teknigi olarak kullanilmaktadir. Halbuki, sanal gercekligin
tasarim siireci icerisinde kullanilmasi, tasarimciya, tasarim kararlarini aldirtmaya yonelik daha

hizli ve esnek bir arag olabilir (Conti, Ucelli ve Petric, 2002).

Strathclyde Universitesi mimarlik boliimii biinyesindeki “ABAKUS” arastirma grubu
tarafindan olusturulmus “JCAD — VR” yazilimi, farkl1 mekanlarda bulunan kullanicilarin ayni
arayliz iizerinden, tiim tasarim aktivitelerinin seffaf oldugu ortak bir sanal diinyay1

paylasmalarini ve tasarim yapabilmelerini saglayan nesnel tabanli bir yazilimdir (Sekil 5.14).

Sekil 5.14 — JCAD-VR yazilimindan kareler [26]

Projenin genel amaci, tasarimcilar tarafindan paylasilan sanal cevrelerde 3 boyutlu objeler

tiretebilmeyi saglayan sanal gerceklik araci yaratmaktir. Boylelikle katilimcilar, tasarimin
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erken asamalarin1 ve gelisimini (siireci) paylasabilmektedir. Sistem, Java ve Java3D

yazilimlar kullanilarak uygulanmistir.

“JCAD — VR”, 6grenciye veya mimara, eszamanli katilimci tasarim imkani saglayan kullanici
dostu ¢evreler saglayarak, karar verme siirecinde sanal gercekligin kullanimini tesvik etmek
tizere gelistirilmigtir. Tasarimciya diger tasarimcilarla ortak olarak 3 boyutlu objeler iiretme

ve manipiile edebilme imkan1 vermektedir.

“JCAD-VR”1n iiretilmesinde 2 fikir esas alinmistir;

e Kullanicilarin, seffaf bir sekilde, ayn1 sanal ¢evreyi paylasabilmelerini saglamalidir.
e Kullanici, geleneksel bilgisayar arayiizlerinin aksine sanal diinyanin bir parcgasi haline

gelen arayiizii, diger tiim objeler gibi manipiile edilebilmelidir.

Sistem, birden cok kullanici icin es zamanlh katilim saglamak iizere gelistirilmistir. Biitiin
kullanicilar, sanal diinyaya ulasip, sanal cevreyle etkilesime ge¢mekte ve tasarim siirecini

paylasmaktadir.

“JCAD — VR” baslatildiginda, kullanic1 oncelikle oturum a¢maktadir ve kullaniciya sanal
diinyada kullanilmak {izere bir kullanici adi sorulmaktadir. Kullanici, tek bir bilgisayar
ekraninda mi yoksa bir¢ok ekran veya yansitictyla mi calisacagim secebilmektedir. Video
konferans sistemini etkin hale getirilip getirilmeyecegi de yine kullanicinin segenekleri
dahilindedir. Diger tasarimcilarin katilimi gerekmedigi takdirde, kullanici isterse tek basina da

calisabilmektedir.

Sistem bagslatildiginda, ekranda 3 boyutlu meniiler ve ikonlar belirmekte ve kullaniciya, diger
kullanicilarla iletisime gecme, navigasyon ve obje iiretme imkani sunmaktadir. 3 boyutlu
geometrik objeler ve duvarlar, kapilar, pencereler gibi yap1 elemanlar iiretilebilmekte ve
diger katilimcilarla paylasilabilmektedir. Sistem, belirli araliklarla mimari kisitlamalari
kontrol etmekte ve sadece muhtemel degisikliklere imkan vermektedir. Ornegin; bir kapi, bir
digerinin istiine ya da ¢ok yakinina yerlestirilememektedir. Sistem kullaniciya, olusturdugu

objenin boyutlar, malzemesi ve maliyeti hakkinda da devamli bilgi vermektedir.

Kullanicinin sistemde iirettigi biitiin objelere, o anda sistemde bulunan tiim kullanicilar i¢in

de gecerli olan bir kimlik numaras: atanmaktadir. Kullanici, objeyi sectiginde, obje kilitli
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duruma gelmekte ve diger kullanicilar tarafindan o obje {izerinde herhangi bir degisiklik
yapilamamaktadir. Boylece ayni objenin farkli kullanicilar tarafindan es zamanli olarak

diizenlenmesinin (degisiklige ugratilmasinin) oniine gec¢ilmektedir.

Kullanicilar arasindaki iletisimi saglamak i¢in, yazisma (sohbet), sesli sohbet ve video
konferans secenekleri sunulmustur. 2 boyutlu serbest el eskiz teknigi de kullanicilara sunulan

imkanlar arasindadir.

Sistemin arayiizii gorsel olarak, sanal diinyanin bir pargasi olacak sekilde tasarlanmistir. Bu
karar 2 neden i¢in tercih edilmistir. Teknik agidan bakildiginda, arayliz, goriintiileme
elemanindan bagimsiz hale gelmektedir. Teorik acidan ise, arayiiz sanal diinyanin bir pargasi
gibi algilanmaktadir. Oyle ki, arayiize sanal diinyanin herhangi bir eleman1 gibi miidahale
edilmekte, arayliz kullanicinin  rahath@na gore siiriiklenebilmekte ve  Olcegi

degistirilebilmektedir (Sekil 5.15).

e 20 Chat

Sekil 5.15 — JCAD — VR’1n arayiizii (Conti, Ucelli ve Petric, 2002).

Nesnel tabanli olan “JCAD — VR” sistemi, bir Java yazilimidir. Java’nin se¢iminde, revize
edilebilir olmasi, esnekligi, farkli platformlarla ¢alisabilme destegi belirleyici olmustur. Ses
ve goriintii akisi, ses kaydi ve goriintiiniin kaydedilmesi 6zelliklerini saglayan video konferans
ozelligi, “Java Media Framework™ kullanilarak yazilmistir. Sistem, “Java3D” ile “Java Media

Framework”iin entegre olarak calismasina dayanmaktadir.

“JCAD-VR”, Glasgow’da bulunan Strathclyde Universitesi mimarlik 6grencileri iizerinde test

edilmistir.
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Ilk deneme icin, 6grencilerden bes hafta icinde Glasgow’da fiziksel engelliler icin yelken
kuliibi tasarlamalar1 istenmistir. Proje, gercek miisteriler tarafindan talep edilmis ve

miisteriler sonug tasarimlar1 degerlendirme asamasinda aktif olarak rol almislardir.

Birbirlerinden bagimsiz calisan 6grenciler, temel geometriyi standart bir BDT paketiyle

olusturup, tasarimi “JCAD-VR” yaziliminda gelistirmislerdir.

Sonug iiriinler, miisteriler icin memnuniyet verici olmustur. Ogrencilerin 6zellikle tekerlekli
sandalye kullanan engellilere yonelik tasarim kararlarindaki hassasiyeti miisterileri memnun
etmistir. Ogrenciler, kendiliginden acilan otomatik kapilarin tercih edilmesi, elektrik
anahtarlarinin ~ konumlanmasi, korkuluklarda seffaf malzeme kullanilmasi, pencere
giinegliklerinin agisinin tekerlekli sandalye kullanan engellilerin goriis acisina gore
ayarlanmasi ve zeminlerdeki kot farkliliklarina dikkat etmek gibi tasarim girdilerinde

duyarhilik gostermistir.

[k deney, sanal diinyanin icinde tasarim yapmanin, tasarim kalitesine biiyiik 6lciide katkida

bulundugunu gostermistir.

Ikinci deneyde, video konferans 6zelligi haric, “JCAD-VR” 1 biitiin 6zellikleri test edilmistir.
Bu deneyde, goniillii ii¢ 6grenci, birbirlerini gormeden calismistir (Sekil 5.16). Gorevleri,
sanal diinya i¢inde hazirlanmis olan Glasgow sehri merkezine eszamanli olarak — igbirligi
icinde - bilgi pavyonu tasarlamak olmustur. Video konferans oOzelliginin yoklugunda
ogrenciler birbirleriyle, sohbet, 2 boyutlu eskiz ve 3 boyutlu modelleme 6zelliklerini
kullanarak iletisime gecmislerdir. Ogrencilerden birinin, herhangi bir objede degisiklik
yaparken veya o objenin yerini degistirirken, diger O6grencilerin ayni objeye miidahale
edememeleri kisitlamasi disinda biitiin tasarim siireci sanal diinyada es zamanli ve katilimci

olarak gerceklesmistir.

Sekil 5.16 — Ayr1 mekanlarda ayn1 tasarim iizerinde ¢alisan 6grenciler (Conti, U ve P., 2002).
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Bu deneyde, herhangi bir miisteri kitlesi bulunmamaktadir. Degerlendirme caligsmasi,
tasarimcilarin (6grencilerin) iki saat siiren ve videoya kaydedilen tasarim siirecleri iizerine
odaklanmistir. Calismanin sonucunun kapsami etkileyici olmustur. Calismanin sonucunda
60-70 kadar tasarim senaryosu iiretilmis, gelistirilmis ve iizerinde tartisilmistir. Ogrenciler, bu

deneyimi farkli, dikkat ¢ekici, heyecan verici ve essiz bulduklarini belirtmiglerdir.

“JCAD-VR”, sanal gercekligi yalnizca sunum ortami olmaktan birka¢ adim oOteye gotiiriip
daha giiclii ve efektif bir tasarim araci haline getirmektedir. Sistem, mimarlara, diger
tasarimcilarla birlikte ¢aligma imkan1 saglayarak, tasarimin erken asamalarinda — kavramsal
modelleme (kavramsal diisiinme) siirecinde — destek olan bir aragtir. Sistemin gelistirilmesi
icin, yazilimi daha fazla kullanici dostu kilan ses tabanli arayiiz, 6 acili sanal veri
eldivenlerinin sisteme entegrasyonu ve birden ¢ok sanal gerceklik ortaminin eszamanli olarak
caligabildigi/baglanabildigi ¢oklu ortama dogru yonelim gibi bir¢ok gelistirme calismasi
tasarlanmaktadir (Conti, Ucelli ve Petric, 2002).

5.2.3 Tasarmmn ilerleyen Siireclerinde Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3

Proje: “SPOT” projesi, Washington Universitesi, 2003.

Tasarimin ilerleyen asamalar icin gerceklestirilen gorsellestirmeler icin bir diger 6rnek ise
Washington Universitesi biinyesindeki “Design Machine Group” arastirma grubu tarafindan

2003 yilinda iiretilen “SPOT” projesidir.

“SPOT”, direkt giines 15181 gorsellestirmeleri icin iiretilmis {i¢ boyutlu cevredir. Java3D igine
gomiilmiis olan Spot projesinde, zaman izdiisiimii ve sanal etkilesim saglayan, navigasyon
imkan1 veren animasyonlar (simiilasyon) gibi 6zellikler vardir. Spot, giines acis1 varyasyonlari
ve yulik giines dongiisii gibi bir¢ok farkli veriyi gorsellestirebilmektedir. Spot projesinde,
kullanicinin simiilasyonun simirlarin1 kendisi belirlemektedir. Kullanici, ii¢ boyutlu modelde
herhangi bir yiizey {izerinde simiilasyon alanini ¢izebilir. Yazilim daha sonra, seg¢ilen alanin
zamanla degisen aydinlik yiizeyini, derece derece degisen renklerle ifade eden bir sunum

gerceklestirmektedir (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).

Giinis1g1 yapilarin en ekonomik ve ekolojik enerji kaynagidir. Bu alanda iiretilen simiilasyon
ve gorsellestirme araglari, tasarimcilara, aydinlatma problemlerini fark etmede ve tasarimin

erken asamalarindaki tasarim alternatiflerini anlamada yardimci olmaktadir. “SPOT”,
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mimarlara internet ortaminda {i¢ boyutlu ve icinde gezinebilen ortamlarda belirli alanlara

diisen direkt giines 15181 miktarinin zamanla degisimini gozlemlemeyi saglayan bir yazilim

aracidir (Sekil 5.17).
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Sekil 5.17 — SPOT yaziliminin arayiizii (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).

Yazilim, internet iizerinden paylasilan ve giin 15181 simiilasyonlar1 i¢in ¢evre yaratan bir
calisma ortamidir. Projenin calisma alant 3 boyutlu sanal c¢evrelerde giines 15181
simiilasyonlart iiretmektir. Yazilim, tasarimcilara tasarimin erken asamasinda direkt giines
11z etkilerini hizli bir sekilde gostermektedir. Uc boyutlu ve icinde gezinebilen sanal
mekanlarda direkt giines 15181 gorsellestirmesi bir¢ok boyutu ilgilendirmektedir. Giinesin
konumu zamanla degistigi i¢in, giines acis1 varyasyonlart ve yillik giines dongiisii dikkate
alinmalidir. Isiklandirma gibi kompleks gorsellestirmeler lizerine daha 6nce bir ¢ok aragtirma
yapilmistir.  Ornegin; “Space Series” projesi, ¢ok boyutlu veriyi 2 boyutlu olarak
goriintiilemektedir. Bir yiizey alan1 (calisma alani) {istiindeki aydinlatma diizeyleri iki boyutta,
giinesin izledigi yolun giinliik ve yillik dongiisii degiskenleri cercevesinde farkli zaman ve
giinler icin olusturulabilmektedir. Ancak, bu sistem sadece iki boyutta gorsellestirme
saglamaktadir ve hedef kitle zaten konuya hakim olan aydinlatma uzmanlaridir. “SPOT” ise,
mimarlar icin sade gorsellestirme ve etkilesim teknikleri {izerine yogunlagmaktadir. “Ecotect-
V 5.0” projesi ise belirli bir zaman aralig1 boyunca degisen bir ¢cok goélgenin olusturdugu
deseni tek bir diyagram iistiinde goriintiilemeyi saglayan golge alan1 saptamak islevi iistiine
yogunlagsmistir. Proje, giin i¢inde belirli zaman araliklarinda (6rnegin; her 30 dakikada bir)
golgelerin konumunu sunmaktadir. Sonug¢ ise, golgelerin giin i¢inde dogudan batiya
olusturduklart desendir ancak sistem, gelen 151tk miktarinin niceliksel degerlerini

saglamamaktadir (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).
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Giin 15181 {ic boyutu iceren ve iic boyutlu mekanda gorsellestirilmesi gereken bir ¢alisma
alanidir. Giinesin agis1 zamana bagli olarak degismekte, glinesin giin i¢inde ve yil i¢indeki
dongiisiine bagli olarak olusan giines acgist varyasyonlar tiretmektedir. Buna bagh olarak,
mekanda giin 15181n1n zamana bagh olarak degisen etkilerini gorsellestirmek icin, tasarimcilar,

mekanin {i¢ boyutunu ve zamanin iki boyutunu ( giinliik ve yillik ) iceren bes boyutlu mekani

ele almak zorundadirlar (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).

Zamana bagli olarak degisen direkt giines 15181 gorsellestirmesi 5 boyutu igeren gorsellestirme
problemidir. Uc¢ boyutlu eksen degiskenleri, standart arayiizler kullanarak 3 boyutlu
ortamlarda navigasyon imkani saglayan ve Java3D yazilimi olan “Space Pen” kullanilarak
gorsellestirilmigtir. Bu sayede kullanici “SPOT” sistemine atilan model {istiinde cizimler
yapabilmekte, simiilasyon icin istedigi alani cizerek olusturabilmektedir. Giin ve saat
degiskenleri icin ise iki boyutlu grafik bir takvim olusturulmustur. Giin 15181 simiilasyonu ise

ic boyutlu ortamda gergeklestirilmektedir.

Kullanici, {#i¢ boyutlu model iistiinde simiilasyon icin istedigi alan1 cizerek
belirleyebilmektedir. Yazilim daha sonra, secilen alanin zamanla degisen aydinlik yiizeyini,
derece derece degisen renklerle ifade eden bir sunum gergeklestirmektedir. Her renk, belirli

zaman araligindaki aydinlik diizeyini temsil etmektedir.

“SPOT” programinin arayiiziinde, icinde gezinebilen {ii¢ boyutlu model modiili,
simiilasyonun oynatildig1 modiil ve giin ve saat olarak zamanin gosterildigi iki boyutlu grafik
kistm bulunmaktadir. Kullanici ayni arayiiz lizerinde, hem modeli hem de modele ait plan

veya kesitleri inceleyebilmektedir (Sekil 5.18).
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Sekil 5.18 — U¢ boyutlu model ve iki boyutlu grafik modiilii (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).
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Kullanici, modeli sisteme yiikledikten sonra, istedigi zaman aralifin1 ( saat, giin veya ay
olarak) ve modelin bulundugu yerin cografik bilgilerini ( enlem, boylam ve saat dilimi )
girmektedir. Model iizerinde secilen ylizey iistiinde farkli tonlarda renklendirmeyle 1s1k
dagilimi ve ylizey iizerinde secilen bir noktanin aydinlik diizeyinin, secilen zaman araliginda

nasil degistigi 2 boyutlu grafik anlatim ile (takvim) aktarilmaktadir.

“SPOT”, tasarimcilara ayn1 zamanda belirli bir noktanin zamanla degisen aydinlik yiizeyini
gorsellestirme imkan1 sunmaktadir. U¢ boyutlu model iizerinde secilen her nokta icin yazilim,
X ve Y akslariin aylar ve giin i¢indeki saatler oldugu bir takvim diyagrami olusturmaktadir.
Takvimin her bir hiicresine atanan renk ise, secilen noktanin o zamandaki 151k miktari

degerinin hesaplanmasinin sonucudur (Sekil 5.19).
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Sekil 5.19 — Secilen bir noktanin aydinlik diizeylerinin iki boyutlu takvimde gorsellestirilmesi

“SPOT”un irettigi simiilasyonlar, kullaniciya, mekan ve zaman etkilesimi olanagi
sunmaktadir. Ug¢ boyutlu mekanda giin 15181 dagilimi zamana bagli olarak simiile
edilmektedir. Kullanicilar arayiiz iistiinden ileri ve geri butonlarina basarak tarihi ve saati
degistirebilmektedirler. “SPOT” ise, kullanicinin yaptigi degisimlere bagli olarak hizli bir
sekilde mekanin 151k — golge durumunu gorsellestirmektedir. Tasarimcilar ayn1 zamanda {i¢
boyutlu mekandaki bakis acilarin1 degistirip aydinlatma efektlerini bagska konumlardan
inceleyebilmektedir. Arayiiziin olduk¢a basit, kullanimi kolay ve anlasilabilir nitelikte

tasarlanmasina dikkat edilmistir.
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Kullanict ii¢ boyutlu modelde herhangi bir yiizey iistiinde sinirlar1 olan bir alan cizerek {ii¢
boyutlu mekanda olusturulacak simiilasyon icin bir yiizey olusturmaktadir. Kullanicin cizdigi
sekiller yazilim tarafindan algilanip kare, ticgen veya dikdortgen gibi diizgiin geometrik

sekiller halinde tanimlanmaktadir. Spot ise daha sonra, se¢ilen alam1 renklendirmektedir. Bu

renkler zamanla degisen aydinlik diizeyini ifade etmektedir (Sekil 5.20).

/ /

Sekil 5.20 — Kullanicinin ¢izerek belirledigi simiilasyon alani (Bund ve Yi-Luen Do, 2003).

“SPOT”, bircok fonksiyonu bulunan, internet iizerinden isbirligi saglayan ve 3 boyutlu
geometrilerle etkilesim ve navigasyon saglayan ‘“Space Pen” yazilimi kullanilarak
uygulanmistir. Kullanicilar modelin geometrisi iistiinde “Space Pen”in sagladigi belli bash
degisimleri yapabilmektedir. Gelecekte, giines kirici paneller gibi ayrintili tasarim elemanlari
tiretebilen fonksiyonlar iizerine calisilmasi planlanmaktadir. Bunun yani sira, internet
tizerinden tasarimda is birligi saglanmasi icin, aydinlatma simiilasyonlarina dair sisteme not

veya soru birakabilme 6zelligi tistiinde ¢alisilmasi planlanmaktadir (Bund, 2003).

5.3 Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirmeler

Uygulamaya yonelik tasarim siireci, tasarimin detaylandirildigi, sonug tasarimlar {izerinde
tasarim problemlerinin irdelendigi ve maliyet hesaplar1 gibi hesaplarin yapildigi iiretime

yonelik siirectir.

Uygulamaya yonelik gerceklestirilen dijital gorsellestirmelerde, form tiiretme ya da tasarim
yapma aktiviteleri arka plandadir. Kullanicilar, daha onceden olusturduklar1 tasarimlarini,
geometrik formundan, malzeme ozelliklerine kadar sisteme tanitarak iizerinde calismaktadir.

Uygulama asamasinda destek olan dijital gorsellestirmelerde, kullanicinin yapiyr sifirdan
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tasarlamasina gerek kalmamaktadir. Kullanicilar, kismen insa edilmis bir yap1 modelini ya da
daha onceden olusturdugu bitmis bir modeli gorsellestirme ortamina c¢agirarak iizerinde

calismaktadirlar.

Uygulama asamasinda destek amaclh gerceklestirilen gorsellestirmeler, tamamlanmis ya da
kismen tamamlanmis tasarim lizerindeki tasarim problemlerini irdeleyen ve tasarimin
uygulanma siirecinde zaman, maliyet ve yontem hakkinda ipuclar1 veren dijital ortamlardir.
Santiyelere yonelik olarak da gerceklestirilen bu gorsellestirmelerde, insaat siirecinde
zamandan ve maliyetten tasarruf saglamak ve olasi hatalarin  Oniine gecilmesi

hedeflenmektedir (Murray, Fernando ve Aouad, 2003).

Uygulamaya yonelik gorsellestirmelerin iizerinde durdugu bir diger nokta ise basta mimar —
miisteri olmak {izere proje siireci ig¢indeki tiim Kkisiler arasindaki iliskiyi saglamaktir.

Boylelikle daha verimli bir proje siirecinin gelistirilmesi diisiiniilmektedir.

Gorsellestirmelerin sonug iiriinleri dijital gorsellerin yan1 sira, uygulama siirecinde kullanilan
sayisal verilerdir. Bu sayisal veriler, metin formatindaki dosyalardan, grafiklere kadar genis

bir yelpazededir. Elde edilen bu sonug iiriinler, liretime yonelik olarak kullanilmaktadir.

5.3.1 Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1

Proje: “FutureHome” projesi, Salford Universitesi, 2000.

Uygulama siirecinde proje calisanlart ve miisteriler arasindaki iletisimi efektif bir sekilde
saglayan gorsellestirmelere 6rnek olarak “FutureHome” yazilimimi gostermek miimkiindiir.
“FutueHome” projesi Salford Universitesi (Ingiltere) biinyesindeki Insaat ve emlak yonetimi
boliimii ve sanal ortamlar merkezi tarafindan gelistirilmistir. Ug yil siiren proje, alt1 Avrupa
Birligi {iilkesindeki on bes bilim adami tarafindan tamamlanmistir. Avrupa Birligi’nin
“FutureHome” projesine ayirdigi  biitce bes milyon Euro olarak agiklanmistir.
“FutureHome’un, prefabrik yapi elemanlarinin kullaniminin yayginlagmasini ve tasarim,
tretim i¢in dijital araclarin gelismesini saglamasi diisiiniilmektedir. Bu proje, insaat
maliyetinin %30, insaat siirecinin %35, hata oraninin da %60 azalmasini saglamistir (Ozden,

2001).
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Giiniimiizde ingaat endiistrisinde, santiye uygulamalarinin kalite, hiz ve verimlilik agisindan
gelisim gostermesini saglayacak arastirmalar yapilmaktadir. Enformasyon teknolojileri ve
gorsellestirme, ingaat yonetiminin (santiye yOnetimi) gelisimine destek olmaktadir.
Bilgisayarin sagladigi modelleme teknikleri ve prefabrik elemanlarin kullanimi, insaat
siirecinde zamandan ve maliyetten tasarruf saglamakta ve olasi hatalar1 ve problemleri

minimuma indirmektedir.

Piyasada bulunan planlama programlari (santiyeler i¢in), sadece zaman ve maliyet hesaplama,
sonug {riiniin sunumu, proje ortaklar1 arasinda iletisim ve santiye takviminin onaylanmasi
hususlarinda kullanilmaktadir. Uretilecek olan gorsellestirme arac, insaat yoneticileri ve proje
sorumlular i¢in, projenin santiye takvimini sanal ortam gorselleriyle entegre ederek projenin
daha iyi algilanmasini saglayabilir. Insaat siirecinin 4 boyutlu simiilasyonu, santiye siirecinin
tiim asamalar1 i¢in risk almayr minimuma indirip ‘karar almayi’ kolaylastirabilir ve farkli
insaat alternatiflerini  hizli bir sekilde iiretip proje ortaklari arasinda iletisimi
kuvvetlendirebilir. Boyle bir girisim ise proje yonetiminin kalitesinin artmasina, ingaat
maliyetinin, zamanin ve hatalarin azalmasina olanak saglayabilir. Bu noktada, sektorde
faydal1 olacag teshis edilmis olan bilgisayar destekli modelleme teknikleri ve prefabrik yapi
elemanlarini bir arada kullanan “FutureHome” adl1 yazilim gelistirilmistir (Murray, Fernando

ve Aouad, 2003).

“FutureHome”, prefabrik yapilarin tasarimi ve inga siireglerinin simiilasyonu i¢in iiretilmis
sanal bir ortamdir. Prefabrik yapilarin, tasarim ve insaat siirecini destekleyen ve santiye
takvimini baz alarak yapilarin insa siireglerinin simiilasyonunu olusturan bir sanal ¢evredir.
Tasarim amacli olarak kullanilan bu ortamda, iic boyutlu modeller {izerinde prefabrik
modiiller kullanilarak interaktif olarak yapi tasarimi yapilabilmektedir. Yapi i¢in olusturulan
santiye takvimi lizerinde degisiklikler yapilabilmekte ve bu degisimler santiye simiilasyon

tizerinde goriintiilenebilmektedir.

Yazilimin arayiizii, standart ve iki boyutlu Windows arayiizlerinin aksine, biitiin etkilesimin
yer aldig1 ii¢ boyutlu ortam olarak tasarlanmistir. iki boyutlu metaforlar kullanan klasik
kullanic1 arayiizlerinin aksine yazilimin arayiizii, iic boyutlu sanal cevrenin kendisidir.
Kullanici, fareyi kullanarak arayiizle etkilesime ge¢cmektedir, ama fare kullaniminin getirdigi
limitleri agsmak icin alternatif bir aygit olan “SPACE MOUSE” kullanilmaktadir. “SPACE
MOUSE”, sanal cevredeki objeleri alti acidan kontrol edebilmeyi saglayan bir aygittir.
Kullanici, “SPACE MOUSE”u kullanarak ii¢ boyutlu cevrede gezinebilmekte ve iistiinde
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bulunan 9 adet programlanabilir tus sayesinde, hizli bir sekilde arayiiz meniilerine

ulasabilmekte ve modele eklemek i¢in yapr elemanlarim secip yapiy! insa edebilmektedir
(Sekil 5.21).

“FutureHome” yaziliminda kullanic1 binanin insaatina sifirdan baglayabilmekte ya da kismen
insa edilmis bir yapiy1 ortama ¢agirabilmekte ve insaata devam edebilmektedir. Yazilim, daha
onceden hazirlanmis ii¢c boyutlu CAD modellerin mevcut sanal ortama alinmasina da imkan

vermektedir (Ozden, 2001).

Sekil 5.21 — SPACE MOUSE (Murray, Fernando ve Aouad, 2003).

Bina tasarim ortami icinde kullanici istedigi bakis agisindan ii¢ boyutlu ortamda yapi
elemanlarina ve binaya bakabilmektedir. Ortamda elemanlar1 secebilir ve dondiirme veya
diger transformasyonlari uygulayabilmektedir. Elemanlar1 bir araya getirerek binay1 insa
edebilmektedir (Ozden, 2001). Sistem, yapt elemanlarim1 otomatik olarak birbirine

baglamakta, boylece tasarim yapabilmeyi kolaylastirmaktadir.

“FutureHome” kullaniciya, tasarimlarina ekleyebilmeleri icin yazilimda tanimlanmis
prefabrik yapr modiilleri ( duvarlar, kapi, pencere..vb.) sunmaktadir. Kullanici, sanal ortam
tizerinde 3 boyutlu olarak duran yapi modiillerinden birini se¢ip model iizerinde istedikleri
yere siiriikleyip modele ekleyebilmektedir. Sistem birbirleriyle ¢akisan yiizeyleri otomatik
olarak tespit etmekte ve kullanicinin sectigi yapi elemanini modele eklerken rahatlik
saglamaktadir. Boylece sistemde, ylizey c¢akismast veya hatali birlesimler meydana

gelmemektedir (Sekil 5.22).
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Yazilim, kullanicinin yap1 tasariminda kullandigr yapr elemanlart hakkindaki verileri
(kullanilan yap1 bilesenleri, insaa siralari, konumlari, dlgiileri, maliyeti, insaa metotu...vb.)
obje veritabanina kaydetmektedir. Kullanici yapiyr olusturdukg¢a, insaat verileri de (stok
iriinler, taseron firmalar ve santiyeye teslim bilgileri...vb.) aym veritabanina

kaydedilmektedir.

Sekil 5.22 — FutureHome arayiizii — prefabrik yap1 modiilleri (Ozden, 2003).

Kullanici, sanal ortamda tasarladigl yapiyr inceleyebilmekle beraber, iic boyutlu modelin
ingaat siirecini tekrar izleyebilmektedir. Sonu¢ olarak, ving gibi sanal santiye makineleri
kullanilarak yapim siirecinin simiilasyonu olusturulmaktadir. Olusturulan bu simiilasyon,
kullanicinin yapiy: tasarlarken izledigin yolun ve yapi elemanlarini kullanig sirasinin aynisini
gorsellestirmektedir. Bu islem sonucunda, binanin ii¢ boyutlu modeline zaman kavrami da

dahil oldugu i¢in dort boyutlu gorsellestirme halini almaktadir.

Kullanici, sanal ortamdaki tasarimini tamamladiginda, Microsoft Project gibi yoOnetim
programlarin1 kullanarak santiye takvimini goriintiileyebilmekte ve iizerinde degisiklikler
yapabilmektedir. Bu takvim, kullanici yapiyr tasarlarken (insa ederken) doldurulan
veritabanindaki veriler ( obje ve insaat verileri) 15181inda, yazilim tarafindan olusturulmaktadir.
Kullanicinin bu takvim iizerinde yaptigi degisikliklerin, olusturulmus olan sanal santiye
alanina ve simiilasyona olan etkileri aninda incelenebilmekte ve alternatif santiye takvimleri
hizli bir sekilde iiretilebilmektedir. Boylelikle kullanicinin santiye siireci iizerinde hakim
olmas1 ve en uygun santiye takvimini olusturmasi saglanmaya calisilmaktadir. Santiye
takvimi iizerinde sonu¢ karara varildiktan sonra takvim kaydedilebilmekte ve sanal santiye

ekipmanlarini da iceren dort boyutlu sonug ingaat simiilasyonu olarak gorsellestirilmektedir.
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Olusturulan santiye simiilasyonlarinda, sanal vingler ( ya da diger santiye ekipmanlar1 ),
antiye takvimindeki ¢izelgeye uyarak yapi elemanlarini santiye alanindan, insa edilen yapiya
tasimakta ve yerine monte etmektedir. Kullanici, arayiizde olusturulmus zaman c¢izelgesi

tizerinden simiilasyonu ileri ve geri sarabilmekte veya hizini arttirip azaltabilmektedir.

Ozetle, “FutureHome” yazilimi sayesinde kullanici, sanal cevrelerde prefabrik elemanlarla
yap1 insa edebilmekte, tasarladigi yapinin santiye takvimini olusturup iizerinde degisiklik
yapabilmekte ve santiye siirecinin simiilasyonunu olusturabilmektedir. Bu calisma, yapinin

ingaat siirecini destekleyen ilk ii¢ boyutlu santiye tasarim yazilimidir (Sekil 5.23).

Sekil 5.23 — Prefabrik elemanlarla inga edilmis yap1 ve santiye siireci simiilasyonu

Insaat endiistrisinde, “FutureHome” gibi girisimler ve arastirmalar, insaat siirecini
gorsellestirerek Onceden goriilmesi zor hatalarin 6niine gecmek icin, dijital gorsellestirme
araglarinin ve simiilasyonun insaat firmalarinca kullanilmasim ve desteklenmesini saglamak

amaciyla gerceklestirilmektedir (Murray, Fernando ve Aouad, 2003).

5.3.2 Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2
Proje: “CATT Acoustic” yazilim, isvigre, 1998-2008.

Uygulamaya yonelik olarak gerceklestirilen bir diger gorsellestirme c¢alismasi ornegi ise
mimari akustik tasarimlarda kullanilan “CATT Acoustic” yazilimidir. “CATT Acoustic”
yazilimi, Isvicre’de bulunan “CATT” yazihm firmasi tarafindan iiretilen, oda akustigi

uygulamalarinda kullanilan akustik tasarim ve simiilasyon yazilimidir. Konser salonu, tiyatro,
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toplanti salonlari, ses kayit stiidyosu gibi her tiirli mekanin akustik tasarim ve
uygulamalarinda “CATT Acoustic” yazilimindan yararlanilmaktadir. Bunun yani sira ses
sistemleri, home theatre, surround sistemleri gibi elektroakustik iiriin iireten ve bu iirlin ve

sistemleri uygulayan firmalarca da tercih edilen bir yazilimdir.

“CATT Acoustic” yazilimi, oda akustigi firmalar1 ve akustik {izerine arastirma yapan ve
egitim veren {iniversiteler icin Uretilmesine ragmen, sanal gerceklik, kayit stiidyolari,
otomobil endiistrisi, mobil telefon sirketleri ve akustik iirlin pazarlama sirketlerince de

kullanilmaktadir.

Kullanict “AutoCAD” gibi BDT programlarinda olusturdugu modeli “CATT Acoustic”
yazilimina gonderebilmekte ve {iistiinde calisabilmekte, ya da isterse yeni bir akustik mekani
ve karakteristiklerini yazilima tanitabilmektedir. Kullanici, iizerinde calisacagt mekan
“CATT” yaziliminda iiretebilmektedir. “CATT” formatindaki modeller ise “AutoCAD”

programina veya ii¢ boyutlu sunum ve ses destegi saglayan VRML’e gonderilebilmektedir.

“CATT Acoustic” yazilimina, mekanin yiizey malzemeleri ve boyutlari, ses kaynaginin
bulundugu yer ve ozellikleri, dinleyici yeri ve yonii gibi parametreler girilebilmektedir
(Ozden, 2001). Kullanic1 istedigi yiizeyde veya yiizeyin istedigi boliimiinde, frekansa bagh
ses emilimi, yiizey ve kenarlardaki ses dagilimi ve ses gecirgenlik katsayisin
gorsellestirebilmektedir. Kullanici, ses kaynaklarinin yerini, yoniinii, sayisini, ne amagcla
kullanildigini, derecesini degistirerek sonug Olciimlerdeki degisiklikleri

gozlemleyebilmektedir (Sekil 5.24).
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Sekil 5.24 — CATT Acoustic arayiizii — 6rnek gorsellestirmeler [4]

Yazilimin sonug iiriinleri, sayisal verilerin aktarildigi metin formatinda dosyalar, grafikler,

semalar ve tablolardir. Akustik alam1 hakkinda bilgi sahibi olmayan miisteri kitlesinin,
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yazilimin sonug {iiriin olarak olusturdugu grafikleri, verileri, tablo ve semalar1 anlamalari
zordur. Bu sebeple, programin sonug iiriinleri arasinda miisterilere sunum i¢in hazirlanmig

gorseller de (animasyon ve simiilasyonlar) vardir.

Uretilen bu sonug gorseller, yine ayni firma tarafindan iiretilmis “CATT 3D-viewer” adi
verilen goriintiileyici sayesinde kullanicilara aktarilmaktadir. Bu goriintiileyici sayesinde
kullaniciya, asil renk, ses yutma katsayisi, ses dagilim katsayisi, yansitma ve gecirgenlik i¢in
degisen renklerde ylizey gorsellestirmesi, 1siklandirma, i¢inden yiiriime simiilasyonlar1 imkani
saglanmaktadir. Bu goriintiileyici sayesinde ayrica, animasyonlar iiretilebilir, model i¢ine
bakis acilart — perspektifler kaydedilebilir ve bu bakis acilar1 arasinda gegisler yapilarak hedef
kitleye sunumlar yapilabilmektedir. Olusturulan modele, ses kaynaklarinin perspektifinden
bakilabilmektedir. Modeli olusturan yiizeyler tek tek renklendirilebilmektedir. Kullanici
isterse, yiizeyleri, ses kaynaklarini, alicilar1 (dinleyicileri), 151k kaynaklarim1 kapatip

acabilmektedir (Sekil 5.25) [4].

f CATT-Walker - f CATT-Walker

Sekil 5.25 — Uretilen ve icinde gezinebilen modeller [4]

Kullanici, ses ve alict kaynaklarini degistirebilse de, lizerinde calistigi modelde herhangi bir
degisiklik yapamamaktadir. Bu ise, modelin yeniden akustik yazilima tanitilmasini

gerektireceginden, zaman kaybidir.
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5.3.3 Uygulamaya Yonelik Siirecteki Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3
Proje: FDS Yangin Simiilatorii, Amerika, 2000-2008.

Mimarlik disiplininde, simiilasyonlarin getirdigi avantajlar da fark edilmis ve yakin zamanda
uygulamaya yonelik yangin giivenligi (yangin giivenlikli yapi tasarimi) konusunda da

kullanilmaya baslanmistir (Ozden, 2001).

Amerika’da bulunan ‘National Institute of Standarts and Technology’ enstitiisii tarafindan
geligtirilen “FDS” (Fire Dynamics Simulator) yazilimi, oksijen yogunlugundaki degisime
gore yangin biiyiime orani ve yanginin odada bulunan kaynagindaki duman katman durumunu
simiile etmektedir. Yazilim, mekandaki yangin modelinin bilgisayar ortaminda hazirlanmig
simiilasyonudur (Sekil 5.26). Mimarligin yani sira akiskan dinamigi, termodinamik ve 1s1

transferi gibi konularda bilgi birikimine sahip kullanicilar1 hedef kitle olarak belirlemistir.

Time: 140.0 I

r"!“r'iﬁ

Feame; 0 Frame 130 Fram@: 1002
Time: 01 L Time: 130§ Tiing: 100.2 §

Sekil 5.26 — FDS yazilimu ile iiretilen simiilasyonlardan kareler [5]

Yazilim, yanginin zaman i¢inde mekanda olusturdugu etkiyi farkli grafik-animasyon
teknikleriyle aktarabilmektedir. Yazilim kullaniciya, yanginin hangi dogrultuda biiyiiyecegini,
yardimcr  kiiciik oklarla gosterebilmektedir. Kullanici, olusturulan modelin iginde

gezinebilmektedir.

Kullanici, yazilima, ortam bilgileri, yapinin geometrisi, malzeme ozellikleri, yangin kaynagi
ve istenilen sonug iiriinler hakkinda veriler girmektedir. Yapinin geometrisi, yazilima sadece
bir seri dikdortgen blok olarak tamitilabilmektedir. Malzemeler ise, 1s1 gecirgenlik, biinye

1s1s1, yogunluk, kalinllk ve yanma durumundaki davranigina goére tamimlanmaktadir.
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Duvarlarin, zeminin, tavanin ve tefrisin malzelemelerinin belirtilmesiyle, gercek yangin
senaryosunu aktaran simiilasyonlar hazirlanmaktadir. “FDS”, modeldeki objelere fiziksel
ozelliklerine gore davranmaktadir. “FDS”, kullanicimin  girdigi verileri bir takim
hesaplamalardan gecirerek, kullanicinin istedigi bicimde sonug iiriinii vermektedir. Yazilim,
1s1y1, yogunlugu, basinci, basinci ve yangin yayilim hizin1 zamana bagh olarak

hesaplamaktadir.

“FDS”nin sonuglari, yine ayni enstitii tarafindan iiretilmis olan “Smokeview” adli yazilimla
gorsellestirilmektedir.  “Smokeview”, “FDS”nin iirettigi sayisal sonuglari, imajlar ve
animasyonlara cevirirken, yangin ve dumam da gorsellestirmekte, boylece gercege yakin
gorsel etki birakmaktadir. Sonuglar, her tiirlii parcacik akisini iki boyutta kesit iizerinden,
vektorlerle ya da herhangi bir yiizey iizerinden zamana bagli olarak gorsellestirilen
animasyonlardir. Boylelikle yanginin herhangi bir andaki durumu da gorsellestirilmektedir.
“FDS” ve “Smokeview”, yangin problematigi icin beraber kullanilan modelleme ve

gorsellestirme araglaridir.

Yazilim sayesinde, modele ve yangin kaynagina baglh olarak is yogunlugu verisi elde
edilmekte ve ii¢ boyutlu olarak gorsellestirilmektedir. Yangin siirecindeki her partikiiliin yeri,
zamani ve degeri “FDS” tarafindan hesaplanmaktadir. Bu partikiiller daha sonra, 1s1, s1v1 ya
da duman olma durumuna gore renklendirilip ii¢ boyutlu olarak sunulmaktadir. Kullanici
istedigi parcacigl tek basina gorsellestirebilmektedir; 6rnegin kullanici eger isterse, yangin
siirecinde atesin davranisint devreden cikarip, sadece dumanin nasil hareket edecegini

gozlemleyebilmektedir.

Time: 60.0 me: 30.0 | Time: 250.0

Sekil 5.27 — Kesit iizerinden zamana bagl sicaklik degisimi simiilasyonu [5]

Yazilim, yapr kesiti lizerinden de gorsellestirme yapmaktadir. Sicaklik, gaz yogunlugu,

yayitlim hizi ve 1s1 akisinin gorsellestirildigi bu kesit gorsellestirmelerde, kullanici, yapinin
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verileri gormek istedigi alanin1 kendi secebilmektedir. Yazilim, yine ayni kesit {istiinde bir
1zgara sistem olusturup 1zgara sistemin her noktasma sicaklik, gaz hizi ve 1s1 akisin
gorsellestiren vektorler koyarak sunum yapabilmektedir. Bu vektorler, sicakliga ve gaz
akisina baglh olarak yon ve renk degistirmektedir. Kullanici istedigi takdirde, sadece i¢ ve dis
mekan ylizeyleri ve smirlart iizerindeki sicaklifin  zamana bagli degisimi de
gorsellestirebilmektedir. Parametrelerin degisimi farkli ton renklendirme ile kullaniciya

aktarilmaktadir (Sekil 5.27).

Yazilimin kullaniciya sagladigi avantajlardan biri de, modelin icinde istedigi rotada
gezebilmesinin saglanmasidir. Kullanict bdoylelikle modelin istedigi bakis agilarindan

inceleyebilmekte veda yangin siirecini yakindan gozlemleyebilmektedir.

“FDS” yaziliminin verdigi imajlar ve videolar (animasyonlar), gercek diinyada yapilmis
testlerle ve simiilasyon calismalariyla karsilastirlarak, degerlendirme caligmasi
gerceklestirilmistir. Ortaya cikan sonuglarin birbirine ileri derecede benzemesi, “FDS”nin

basarili bir gorsellestirme calismasi oldugunu gostermektedir (Sekil 5.28).

Sekil 5.28 — Gercek durum - simiilasyon karsilastirilmasi [5]

Giintimiize dek, “FDS” yazilimi kullanilarak gerceklestirilen uygulamalarin yarisi, duman
kontrol sistemleri ve sprinkler — yangin dedektorii ¢alismalari i¢in kullanilmistir. Diger yarisi
ise, 0zel konutlarda ve endiistriyel yapilarin yangia karsi tasarimi i¢in kullanilmastir.
Yazilim, kullanicilardan donen talepler dogrultusunda sik sik revize edilmekte ve yazilimin

yeni versiyonlar ¢ikartilmaktadir [S].
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5.4 Bilgisayar Ortaminda Tasarim ve Uygulama Amach Gorsellestirmelerin Analizi

Bilgisayar ortaminda tasarim ve uygulama amach gerceklestirilen gorsellestirmeler, tasarim
alternatifleri {ireterek tasarim problemine coziimler iiretmeye ve uygulamaya yonelik
gerceklestirilen calismalardir. Kullaniciy1 geleneksel tasarim yontemlerinden dijital ortamda
tasarima gecirerek daha kisa zamanda daha cok tasarim alternatifi iiretmeyi hedefleyen bu
caligmalar, tasarim egitimi veren {iiniversiteler veya iiniversitelerden bagimsiz yazilim
firmalar1 ve enstitiiler tarafindan gerceklestirilmektedir. Cizelge 5.1°de tez kapsaminda
incelenen tasarim ve uygulama amach dijital gorsellestirme calismalar1 ve 6zellikleri bir araya

getirilmistir.

Dijital ortam, farkli tasarim yontemlerine olanak saglayabilmektedir. Bunlardan biri, farkli
kullanicilarin farkli konumlarda ayni arayiiz iizerinden tasarim yapabilmelerini saglayan,
uzaktan katilimeili tasarimdir. Kullanici bu sayede, belki de hi¢ tanimadig bir diger kullanici
tarafindan, tasarimina dair elestiriler, Oneriler ve sorular alarak iletisime gecebilmektedir. Bu
ise farkli tasarimcilar1 bir araya getiren ve tasarimin niteligini arttiran bir girisimdir. Bunun
gibi uzaktan katilimcili girisimlerde, ses desteginin, video konferans ve sohbet gibi iletisim
imkanlarinin saglanmasi énemlidir (Bkz. Cizelge 5.1 — Gorsellestirme 6rnegi 5.2.2). Bunun
disinda kalan tasarirm ve uygulama gorsellestirmelerinde, ses desteginin saglanmasi cok

ihtiya¢ duyulan bir girdi degildir.

Tasarim ve uygulama amach gorsellestirme calismalarinda en yaygin gorsellestirme teknigi
simiilasyonlar olmaktadir. Simiilasyonlar, kullanicitya navigasyon imkanmi saglayarak
olusturduklar1 tasarim alternatiflerini istedikleri bakis acisindan deneyimleme imkani verip

soyut mekan algisina olanak saglamaktadir.

Kullanicilarin,  gorsellestirme  calismalariyla  etkilesime  ge¢melerinin  istenmesi,
simiilasyonlarin bir diger tercih sebebidir. Kullanicilarin, tasarim cercevesinde belirlenen
parametreleri degistirerek tasarimda yol almalar1 istenmektedir. Bu sebeple, belirli bir rotay1
izleyen ve etkilesime imkan vermeyen animasyonlar arka planda kalmistir. Animasyon ve

“render” iiretimi ise sadece son asamada miisteriye sunum amach kullanilmaktadir.
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Cizelge 5.1 — Tasarim ve uygulama amagli dijital gorsellestirme ¢alismalar1 ve 6zellikleri.
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Calismalarin olusturulmasinda en o6nemli girdilerden bir tanesi de, kullanicinin tasarim
siirecinde parametreleri degistirip sonug iirlindeki degisimleri gbzlemlemesinin saglanmasidir.
Parametre — sonug¢ iiriin arasindaki iliskinin kurulmast kullanicinin tasarim iizerindeki
hakimiyeti agisindan Onemlidir. Parametre — sonug¢ {iriin arasindaki iliski iki sekilde
kurulmaktadir. Bunlardan ilki kullanicinin parametreleri degistirirken, degisen parametrelerin
form ya da mekan iizerinde aninda goriintiilenmesidir. ikincisi ise, form ve mekan iizerindeki
degisikliklerin ancak kullanici parametreleri girdikten sonra gosterilmesidir. Yapilan
caligmalar, degisen parametrelerin form ya da mekan iizerinde aninda gosterilmesinin, daha
giiclii bir parametre — sonug iiriin iliskisi kurdugunu gostermektedir. Boylelikle kullanicilar,

parametrelerin form iizerinde nasil degisiklikler olusturdugunu daha kolay kavramaktadir.

Calismalar cogunlukla bilgisayar ekraninda goriintiillenmekte ve kullanilmaktadir. Bu sebeple,
arayiiz tasariminda, tasarim ekrani, butonlara, yazilara ve meniilere oranla daha genis
tutulmaktadir. Arayiiz tasarimi etkileyen bir diger etkense, tasarimcilarin geleneksel tasarim
yontemlerinden gelen aligkanlhiklaridir. Kagida ve eskize benzer arayiizler, 3 boyutlu
tasarlanmis ikonlar veya arayiiziin sanal ortamin kendisi olmasi gibi uygulamalar s6z
konusudur. Biitiin bunlar, kullanicinin daha 6nceden alistig1 gibi kagit veya eskiz iizerinde
tasarim yaptigini algilamasi ve ilk etapta yabancilik cekmemesi i¢indir. Sanal ortamin kendisi
olarak diizenlenen arayiizlerde ise kullanicinin kendisini, olusturdugu ii¢ boyutlu mekan

icinde algilamasina destek olmak istenmektedir.

Kullanicilarin analog yontemlerden gelen serbest el aligkanligi yiiziinden, alternatif kontrol
araclarn arayisina gidilebilmektedir. Standart fare ve klavye kullaniminin yaninda, dijital
kalemler, tabletler ve {i¢iincii boyutta ¢izim yapmay1 kolaylastiran ‘Space Mouse’ gibi araclar,
kullanicilarin gorsellerle daha hizli etkilesime gecmelerini saglamasinin yani sira serbest el

cizime yakin bir etki birakmaktadir (Bkz. Cizelge 5.1 — Gorsellestirme 6rnegi 5.3.1).

Kullanicilarin analog yontemlerden gelen iki boyutta ¢izim yapma aliskanligt da bu
calismalar etkilemektedir. Calismalarin bir kismi, kullaniciy1r direkt olarak {ic boyutlu model
tiretmeye yonlendirirken, bir kismi ise Oncelikle iki boyutta ¢izim yaptirmakta ve bu adimdan
sonra licilincii boyuta yonlendirmektedir. Bunun nedeni, kullanicilarin daha onceki tasarim
tecriibelerinde ii¢ boyutlu mekani zihinlerinde algilamak i¢in Oncelikle iki boyutta cizim
yapmalar1 aligkanligidir. Bu tip kullanicilarin dijital ortamlarda tasarim yaparken oncelikle iki

boyutlu ¢izime ihtiya¢ duyabilecekleri diisiiniilmektedir.
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Calismalarin sonug {iriinleri, ¢alismanin kapsamina gore farklilik gostermektedir. Sonug
iriinler, grafik, sema, tablo ve yaz1 formatindan render, animasyon ve simiilasyonlara kadar
genis bir perspektife yayilmaktadir. Form ya da mekan tiiretmeye oranla daha teknik olan
konularin (akustik, yangin... vb.) sonug iiriinleri grafikler, semalar veya tablolar olurken,
form ve mekana dair konularin sonug {iiriinleri renderlar, animasyonlar ve simiilasyonlar
olmaktadir. Yine de bu genis yelpazenin i¢cinde en yaygin olarak iiretilenler, sunuma ve

uygulamaya yonelik olarak hazirlanan animasyonlar ve simiilasyonlardir.

Bu c¢aligmalar, tasarim gibi genis bir alanda gerceklestirildigi i¢in, hedef kitle mimarlar1 ve
mimarlik 6grencilerini agsmaktadir. Tasarimi talep eden miisteriler veya proje ortaklar1 da bu
gorsellestirme calismalarini takip ederek tasarim siirecini izlemekte ve istedigi takdirde
tasarimciyla iletisime gecip tasarima yon verebilmektedir. Yine aym sekilde, gorsellestirilen
konuya dair farkli uzmanlik veya tasarim alanlarindan kullanicilar da bu c¢alismalari

kullanabilmektedir (Bkz. Cizelge 5.1 — Gorsellestirme ornegi 5.3.2 ve 5.3.3).

Kullanic1 profilinin i¢inde miisterilerin de yer aliyor olmasi, sonug¢ {iiriinleri ve arayiiz
tasarimin1 dogrudan etkilemektedir. Uygulama amacli gorsellestirme calismalarinin sonug
iriinleri, o alanda bilgi sahibi olmayan kullanicilara karmasik gelen grafikler, semalar ve
yazilar olabilmektedir. Bu sebeple sonug iiriinlerin, miisterilerin yorumlayabilecegi ve grafik
acidan anlasilir gorseller olmasi istenmektedir. Bu asamada miisterilere farkli grafik anlatiml
animasyonlar da sunulabilmektedir. Ayni sekilde, arayiiz tasariminin da kullanici dostu

arayiiz olmasi1 onemlidir.

Calismalarin olusturulmasinda, herhangi bir gorsellestirme ortami / yazilim / bilgisayar
programu tercihi one ¢ikmamaktadir. Ancak kullanicinin olusturulan gorsellestirme ortaminda
model iiretebilmesi ya da daha 6nceden BDT yazilimlarinda iirettigi tasarimlari ortama ¢agirip
tizerinde caligabilmesi onemli bir girdidir. Secilecek olan yazilimin bu girdiyi desteklemesi
gerekmektedir. Gorsellestirme calismasinin kullaniciya etkilesim ve manipiilasyon imkani
saglamasi da, program se¢iminde 6nemli bir veridir. Kullanicinin ¢calismayla etkilesime gecip
model iiretmesi, model lizerinde parametreleri degistirebilmesi ve sonug iiriinii gozlemlemesi

istenmektedir.

Kullanicilar, iizerinde ¢alisacaklari tasarimin modelini, ya iiretilen gorsellestirme ortaminda
sifirdan iiretmekte ya da daha onceden BDT yazilimlariyla irettikleri modelleri bu yeni

ortama cagirmaktadirlar. Gorsellestirme calismalarinin, baska formatlardaki modelleri kendi
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ortamlarina c¢agirabilmesi bir avantaj olarak goriinmektedir, ciinkii bastan {iiretilecek olan

modeller, kullanicilar tarafindan zaman kaybi olarak degerlendirilebilmektedir.

Calismalar kapsaminda {iretilen modellerin gercek¢i modeller olmasina ihtiyag
duyulmamaktadir. Bu yiizden malzeme ayarlari, 151k — gdlge atanmasi gibi parametreler devre
dist brrakilmistir. Bunun nedeni, tasarim amacli gorsellestirme calismalarinda, modellerin
sadece hacimsel olarak 6nem kazanmasi, mekani hacimsel olarak tanimlamasi, ve ilk etapta
iretilen modellerin sonug iiriin olmasi1 gibi bir kayginin olmayisidir. Kullanic1 eger isterse,
tasarima (forma) karar verdikten sonra modeli detaylandirip uygulama asamasina
getirebilmektedir. Geleneksel tasarim siirecinde de, tasarim sonlandirilana kadar iretilen
maketler kiitle maketi seviyesinde birakilmakta ve detaylandirilmamaktadir. Detayli maketler,

tasarim iizerinde bir takim kararlar (form, malzeme..vb.) alindiktan sonra tiretilmektedir.

Gergeklestirilen caligmalarin bir kismu internet iizerinden paylasilmakta ve diinya ¢apindaki
tim tasarimcilarin kullanimina agilmaktadir. Bu ise hedef kitleye ve miisterilere ulagsmay1
kolaylastirmaktadir. Yazilim sirketleri ve enstitiiler tarafindan gerceklestirilmis gorsellestirme
caligmalar1 genellikle internet teknolojisinden yararlanip hizmet vermektedir (Bkz. Cizelge
5.1 — Gorsellestirme Ornegi 5.3.2 ve 5.3.3). Tasarim egitimi veren egitim kurumlarinda tez
caligmasi olan veya arastirma gruplar tarafindan tiretilmis bazi ¢alismalar internet iizerinden
paylasim saglamamaktadir. Bu yiizden, bu tip ¢alismalardan sadece o egitim kurumundaki

kullanicilarin faydalanmaktadir.

Yapilan calismalar, cogu zaman derin bir literatiir taramasina dayanmakta ve alanda yapilan
eski calismalar referans almaktadir. Kullanicilardan gelen talepler dogrultusunda ¢aligsmalar
istiinde revizyonlar gerceklestirilmektedir. Bu yiizden, gorsellestirme ¢alismalarinin ilk etapta
revize edilebilir olarak tasarlanmasi 6nem tasimaktadir. Revize ¢alismalari sonucunda iiretilen

yeni siirlimler, internet siteleri tizerinden hizli bir sekilde kullanicilara ulastirilmaktadir.

Calismalarin biiyiik bir kismui i¢in degerlendirme calismalar1 yapilarak tasarim alternatifleri
tiretimi, ¢ikan tasarimin nitelikleri gibi unsurlar degerlendirilmektedir. Bu siirecte, gercek
miisteriler tarafindan talep edilen projelerin degerlendirme ¢alismasi kapsaminda tasarlanmasi
da s6z konusu olabilmektedir. Miisteriler sonug tasarimlar1 degerlendirme asamasinda da aktif
olarak rol almaktadirlar. Bir diger degerlendirme teknigi ise, calismanin {irettigi

simiilasyonlarin, gercek hayattaki durumlariyla karsilastirilmasidir. Ornegin; Yangin, akustik
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gibi tasarim girdilerinin gorsellestirilmesinden elde edilen simiilasyonlar, gercek hayattaki

durumlarla karsilastirilmis ve simiilasyonlardaki veriler dogrulanmistir.

Tasarim siireci sonunda, ortaya cikan tasarimlarin sunulmasi 6nem kazanmaktadir. Dijital
gorsellerin tasarim amaglh kullanimlarini izleyen siirecte, tasarim iiriinlerinin hedef kitleye
sunulmas1 asamasinda dijital gorsellestirmelerin sunum amagh olarak kullanimlari da soz

konusudur.
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6 SUNUM AMACLI DiJiTAL GORSELLESTIRME

Dijital ortamda gerceklestirilen sunum amagh gorsellestirmeler, bir fikri, diisiinceyi veya
kavrami aktarmaktan, inga edilmis bir yapinin veya kentin mimari ve tarihi 6zelliklerini
anlatmaya kadar genis bir perspektife yayilmaktadir. Sunum amach dijital gorsellestirme
caligmalari, mimarlik egitimi veren universitelerin egitim kadrolari, iiniversite biinyesinde
olusturulmus arastirma projesi gruplart ve Ogrenciler tarafindan veya mimarlik ofisleri
biinyesindeki mimarlar ve yazilimcilar tarafindan iiretilen ve hedef kitlenin projeleri (fikirleri,
kavramlari, 6zellikleri... vb.) daha iyi algilamalarina yonelik gerceklestirilen ¢aligmalardir.
Bu calismalar, sayisal ortamda olusturulmus cesitli tekniklerle (modellemeler, animasyonlar
ve simiilasyonlar) yazili ve gorsel bilginin yan1 sira ses destegi de saglayarak daha efektif bir
bilgi akisi saglamayr hedeflemektedir. Mimarlikta sunum amacl dijital gorsellestirme
uygulamalari, fotorealistik imajlar iiretmekten hareketli ii¢ boyutlu modeller tiretmeye kadar

genis bir perspektife yayilmistir (Brewster, 2000).

Sunum amagh dijital gorsellestirmeler, mimarlik egitiminden is yasantisina kadar fikir
aktarimi ve tanittim amach olarak kullanilmaktadir. Bu gorsellestirmeleri, iki grupta toplamak

mimkundiir.

e Akademik ortamda iiretilen dijital gorsellestirmeler

e Mimarlik ofisleri ve yazilim firmalarinca iiretilen dijital gorsellestirmeler.

Dijital ortamda {iiretilen sunum amaclh gorsellerin hedef kitlesi olduk¢a genistir. Mimarlik
egitimini veren lniversitelerde iiretilen gorseller ¢cogunlukla Ogrenciler ve egitimciler igin
tretilirken, arastirma gruplart kamuya yonelik tamitim amach gorseller iiretmektedirler.
Mimarlik ofislerinde iiretilen dijital gorseller ise ilk etapta miisterilere yonelik olarak
hazirlanmaktadir. Miisterilerin yan1 sira, mimarlik 6grencileri, tasarimcilar ve kamuya yonelik
olarak da iiretilen bu gorseller mekan tanitimi 6lgeginden kent / bolge tanitimi 6lgegine kadar
yayilabilmektedir. Dijital teknolojilerle, yalnizca tasarima ait gorseller elde edilebilecegi gibi,
fotomontaj teknigiyle tasarim, arsa iizerinde de gorsellestirilebilmektedir (Chang ve Szalapaj,

2000).

Kullaniciya tasarim asamasindaki mimari projelerin veya insa edilmis yapilarin tanitilmasi
kisminda, geleneksel yoOntemlerle iretimi zor ya da imkansiz olan konularin

gorsellestirilmesini saglayan dijital sunumlar, pratik {iretiminin yam sira efektif bir alg1 siireci
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yarattigl i¢in tercih edilir konumdadir. Hedef kitleye etkili bir sunum saglamak igin
giiniimiizde bircok farkli gorsel teknikler gelistirilmekte ve sunumlar, bilgisayar ortaminda

iretilen gorsellerle desteklenmektedir.

Tezin bu boliimiinde, sunum amach dijital gorsellestirmelerin kullanimini irdelemek ig¢in
cesitli iiniversiteler, mimarlik ofisleri ve yazilimcilar tarafindan yapilmis ve alani konu alan

arastirma ve uygulamalar incelenerek degerlendirilmistir.

6.1 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirmeler

Mimarlik egitiminde sunum amach dijital gorseller cogunlukla 6grenciler tarafindan proje ve
0dev sunumlar1 agamasinda iiretilmektedir. Giintimiizde mimari proje ¢alismalar1 cogunlukla
analog gorsellestirme tekniklerine dayanmaktadir. Ancak, dijital ortamin yavas yavas
mimarlik okullarina girmesiyle, 6grenciler projelerini egitmenlerine veya jiiri iiyelerine dijital
ortamin olanaklar1 ile sunmaya baslamislardir (Ozden, 2003). Ogrenciler sunumlarim dijital
ortamda hazirlamakta ve gorselleri egitmenlere ve diger 0grencilere sozli, yazili ve gorsel
olarak sunmaktadir. Tasarim stiidyolarinda ve diger miifredat derslerinde siklikla kullanilan
bu gorseller, geleneksel sunum yontemlerine gére zamandan ve maliyetten tasarruf sagladigi
icin de tercih edilmektedir. Sunumlarin dijital ortamda pratik iiretimi, kolay saklanabilmesi,
yeniden gosterilebilmesinin yami sira efektif bir algi yaratabildigi icin de daha dikkat

cekicidir.

Dijital ortamda iiretilen sunumlarin bir diger avantaji ise, soyut ve somut mekan anlatima
imkan saglamasidir. Ogrenciler tasarim stiidyolarinda, projelerinin sonug iiriinlerini anlatmak
icin dijital ortamda hem kati1 objeler iiretebilmekte, hem de tasarim konsepti, kavramlar,
tasarim siireci gibi konularin sunumunda soyut objeler ve dijital grafik Ogeler
tiretebilmektedir. Boylece geleneksel yontemlerle iiretilmesi zor veya imkansiz imajlarin

olusturulmasi miimkiin olmaktadir.

Mimarlik egitiminde iiretilen dijital gorsellestirmeler sadece mimarlik ogrencileri tarafindan
degil, ilgili iiniversitelerin biinyesindeki egitmenler, arastirma gruplar1 ve enstitiillerce de
tiretilmektedir. Tez kapsaminda da sadece Ogrenciler degil, egitmenler, aragtirma gruplar1 ve

enstitiilerce tarafindan cesitli amagcla iiretilmis gorsellestirme drnekleri ele alinip irdelenmistir.
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6.1.1 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 1

Proje: Tasarim stiidyosu sunumlari, Deakin Universitesi.

Teknolojik gelismelerle siirekli yeniden diizenlenen miifredatlar, dijital teknolojilerin sunum
asamasinda kullanimimi desteklemektedir. Avustralya’da bulunan Deakin Universitesi
Mimarlik ve Yapr Bolimii’'ndeki 4. yil tasarim stiidyolarinda oOgrenciler, tasarimlarinin
uygulama detaylarim1 dijital ortamlarda hazirladiklart animasyonlarla sunmaktadir.
Animasyonlarin asil olusturulma amaci ‘projenin bir parcasini /iinitesini alip detaya indirmek
ve liretim / santiye asamasmi dijital ortamda’ gorsellestirmektir. Isteyen ogrenciler,
tasarimlarinin dijitallestirmesine daha genel yaklasarak tasarim siireclerini de animasyonlara

dahil etmektedirler. [6]

Sekil 6.1 bir 6grenci projesi olan ‘Tasarim okulu’ projesinin yap1 detaylarinin, yap1 kesitinin
modeli lizerinden anlatildig1 animasyona ait karelerdir. Yapiy1 olusturan elemanlarin nasil bir
araya geldigini gOsteren animasyon, inga siirecini ve uygulama detaylarim
gorsellestirmektedir. Tasiyict ve tasiyict olmayan yapi elemanlarinin nasil bir araya geldigini
gosteren animasyon, uygulama siirecine agirlik veren bir animasyon oldugu i¢in cevresel

veriler ve yiizey kaplamalarina onem verilmemistir.

Sekil 6.1 — “Tasarim Okulu’ projesine ait animasyon kareleri [28].

Sekil 6.2 yine bir 6grenci projesi olan ‘Arastirma merkezi’ projesi icin iiretilen animasyona ait
karelerdir. Bu animasyon, onceki 0rnek animasyondan farkli olarak uygulama detaylarinin
yaninda tasarim siirecini de farkli gorsellestirme teknikleriyle sunmaktadir. Tasarimin erken

asamalarina ait soyut eskizler, analizler, perspektifler ve arazi fotograflarina ait duragan
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imajlar bir kolaj halinde sunulmaktadir. Daha sonra soyut gorsellerden somut gorsellere
gecilerek tasarimin son halinin vaziyet plani ve kesitleri sunulmaktadir. Bu asamada, yaz — kis
aylarinda 151k alma durumunu gosteren iic boyutlu modellere ait duragan imajlar da
sunulmaktadir. Daha sonra, animasyonun asil olusturulma amaci cercevesinde, yapinin bir
boliimiiniin uygulama detaylarinin ve iiretim siirecinin gorsellestirilmesine odaklanilmustir.
Bu animasyon da, tipki bir Onceki Ornek gibi, cevresel verileri icermeyip sadece yapi

elemanlarina odaklanmaktadir.

Sekil 6.2 - ‘Arastirma Merkezi’ projesine ait animasyon kareleri [29].

Internet iizerinden paylasima acik olan bu animasyonlar, 6grencilerin kendi proje gruplarinda
sunulmustur. Ogrencilerin modelleme siirecinde tercih ettikleri modelleme yazilimlari
farklilik gosterebilmektedir. Tasarimlarin geleneksel yontemlerle sunulmasina kiyasla daha
efektif bir sunum saglayan bu animasyonlar, 6grencilerin grafik, modelleme ve animasyon

tekniklerini gelistirebilmeleri agisindan da 6nem tasimaktadir.

6.1.2 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 2

Proje: Dijital grafik analiz sunumlar1, Missouri Universitesi, 2002-2005.

Dijital gorsellestirme, mimarlara ve mimarlik 6grencilerine bilgisayar ortaminda mimari
analiz yapabilme imkanini da sunmaktadir. Mimaride, tasarim analizi ve sunumu yapmanin
oncelikli amaci, kavramlari, tasarim karakteristiklerini, organizasyon semasini ve mimari
ozelliklerini birtakim grafiklerle ve diyagramlarla ortaya cikarmak ve aktarmaktir. Analiz

siireci ve iiriinii, tasarimi anlamada degerli bir aractir. Missouri Universitesi’nde
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gerceklestirilen bir ¢alisma kapsaminda, {i¢ boyutlu dijital modellerin ve animasyonlarin,
mimari formlarin grafik analizine nasil destek olabilecegini arastirilmistir. Bu amacgla, mimar
Richard Meier’in indiana eyaletinde bulunan kiitiiphane binasinin ( The Atheneum ) tasarim
ve uygulama prensipleri dijital ortamda gorsellestirilmistir. Uretilen animasyonlarin

kapsaminda, yapiya dair kavramlar efektif bir sekilde gorsellestiren birtakim teknikler

kullanilmistir (Uddin, 2005).

Alan calismasi kapsaminda iiretilen animasyonla, kiitiiphane binasinin mimari elemanlari
dijital ortamda ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon teknikleriyle anlasilir bir sekilde
anlatilmak istenilmistir (Sekil 6.3). Richard Meier tarafindan 1979 yilinda tasarlanan bu
kiitiphane, modern mimarinin &rneklerindendir. Uretilen animasyon, yapmnin islevini ve

mimarini 6zelliklerini grafiklerle anlatmaya calismaktadir.

Sekil 6.3 — Richard Meier’1n kiitiiphane yapisina ait animasyon kareleri [7].

Animasyon, analiz ve tasarim ilkeleri olmak iizere 2 kistmdan olugmaktadir. Analiz kisminda,
yapinin bulundugu arazi ve konum, striiktiirel yapisi, mekan ve sirkiilasyon hakkinda bilgi
verilmektedir. Bu boliimde Meier’in tasarima yaklagimi, tasarim siireci ve ziyaretgilerin
yapiy1 nasil kullandiklari hakkinda bilgiler sunulmaktadir. Tasarim ilkeleri kisminda ise,
konsept, yapinin araziyle iliskisi ve tasarimin ¢ikis noktasi hakkinda bilgi verilmektedir. Bu
kissmda ayrica, yapinin orijinal planlarinda var olup insa edilmeyen kisimlar1 da

tanitilmaktadir.

Analizin igerigini belirlemek i¢in 6ncelikle, yapiya dair ulasilabilen biitiin bilgilerin toparlanip
dikkatli bir bicimde gozden gecirilmesi gerekmektedir. Bunlar; projeye ait yazili igerik,
mimarin tasarima dair aciklamalar1 ve kendi diisiinceleri, tasarimci tarafindan cizilmis ilk
eskizler, vaziyet ve kat planlari, kesitler, goriiniisler ve ii¢ boyutlu icerik olmaktadir. Biitiin
bunlara ek olarak, mimarin kendisine ulasip ondan bilgi almak ve onun diisiince siirecini

anlamak da 6nemlidir. Miimkiin olan ¢ogu kaynaga ulasip onlar1 degerlendirmek ve hem iki
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hem iicilincii boyutta mekani ve formu algilamak, tasarimi yorumlamak, analiz etmek ve
betimlemek icin gereklidir. Bundan sonraki siirecte, eldeki tiim veriler 15181inda tasarim ilkeleri
belirlenmeli ve analiz animasyonu kapsaminda gorsellestirilecek olanlara karar verilmelidir.
Kiitiiphane yapisinin gorsel analiz siirecinde, ilk olarak gorsellestirilecek kavramlara karar
verilmistir. Daha sonra, kavramlara dair ilk sematik eskizler iiretilip gorsellerin efektif olma
ve uygunluguna dair ilk goriisler ortaya ¢cikmistir. Daha sonra bu eskizler, iic boyutlu dijital
modellere referans verebilecek diizeyde gelistirilmistir. Bu eskizler, ii¢ boyutlu model
animasyon siirecinin diizenli olarak ©Onceden planlanmasi ve dolayli olarak sunumun

kalitesinin artirilmasi agisindan 6nemlidir (Uddin, 2005).

Mimari analiz animasyonlarinda, sonug iiriine ulasmada ii¢ temel adim vardir;
e Uc boyutlu modelleme adimu,
® Animasyon adimi,

e (Qorsel efektler ve video diizenleme adimai.

Yiiksekligi, genisligi ve derinligi olan nesnelerin ii¢ boyutlu bilgisayar ortaminda olusturulup
diizenlenmesine iic boyutlu modelleme denilmektedir. Uc¢ boyutlu modelleme genellikle
modelleme siirecinin kendisiyle bitmemekte, sunuma yonelik olarak duragan imajlar elde
edilmekte (render) ve sonrasinda da animasyon siirecine gecilmektedir. Bilgisayar
ortamindaki ii¢ boyutlu bir nesnenin neye benzeyecegini belirleyen 3 temel faktor vardir.
Bunlardan ilki nesnelerin dogru olarak olusturulmasi ve yiizey detaylaridir. Ikincisi, her
nesnenin rengi veya yiizey malzemesidir. Uciincii faktor ise, modele golge ve derinlik
saglayan 1siklandirmadir. Bu 3 faktoriin bir arada kullanilmasi cok sayida farkli gorsellik
olanag1 sunmaktadir. Ayrica tel cerceve modeller, gblgelendirme ve yiizey seffafligi gibi

olanaklarin kullanim1 analitik modeller olusturmada oldukg¢a efektiftir (Uddin, 2005).

Modellemenin genel amaci fiziksel nesneleri olusturmak ve gorsellestirmektir. Analiz amacl
yapilan modellemelerde ise, fiziksel nesneler kadar fiziksel olmayan nesnelerin sunumu da
onemlidir. Bu ylizden analiz modellemelerinde, seffaflik, farkli renkte golgelendirme ve tel
cerceve gibi yontemler kullanilmaktadir. Kiitiiphane modellemesinde de, farkh
renklendirmeler ve tel cergeveyle seffaf yiizeylerin bir arada kullanildig: ¢esitli gorsellestirme

teknikleri kullanilmistir (Sekil 6.4).
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Sekil 6.4 — Seffaf, tel cerceve ve katt modellerin bir arada kullanimi (Uddin, 2005)

Animasyonlar, iic boyutlu modellerden {iretilen hareketli modellerdir. Bilgisayar ortaminda
iretilmis ii¢ boyutlu bir animasyon, objelerin pozisyonundaki, yonlenmesindeki, ol¢iisiindeki,
formundaki ve karakteristik 6zelliklerindeki degisimin tanimlanmis bir zaman araligindaki
degisimlerini gorsellestirmektedir. Modelleme ve animasyon programlarinin 6zellikleri, analiz
modelleri ve animasyonlar: tiretmekte de kullanilmaktadir. Objelerin birbirleriyle baglantili
olarak hareket etmeleri, ortama yeni objeler eklemek veya ortamdan objeleri ¢ikartmak gibi
teknikler miimkiindiir. Ayrica, varolan objelerin oOl¢iilerinde degisiklikler yaparak istenilen
objenin One ¢ikartilmasi, objelerin renklerinde ve seffaflik derecelerinde degisimler yaparak
ilgiyi istenilen objenin iistiine cekmek ve ikinci boyuttan iiciincii boyuta, liclincii boyuttan
ikinci boyuta gecisler yapmak gibi animasyon teknikleri kullanilmaktadir. Obje renklerindeki
degisimlerin yani sira, analiz animasyonlarinda 1s1k degerleri ve yilizey malzemelerinin degimi
de giiclii bir etki yaratmaktadir (Uddin, 2005). Bu tekniklerin bir¢cogu, kiitiiphane yapisi icin

tiretilen analiz animasyonunda kullanilmustir.

Animasyon iiretimindeki en biiyiik avantajlardan biri kamera hareketlerinin sinirsizligidir.
Sonsuz sayida sanal kamera rotasi {iiretilebilmektedir. Fiziksel kameralarin aksine, sanal
kameralar duvarlardan gecebilmekte veya cok yiiksek konumlara yerlestirilebilmektedir.

Kiitiiphane animasyonunda da, kameranin izledigi yol énceden belirlenmistir.

Iki boyutlu ¢izimler veya gorsellerle, ii¢ boyutlu modellere ait gorselleri birlestirmek ve iist
iste cakistirmak, animasyonlarla iiretilebilen bir tekniktir. Bu etkiyi alabilmek i¢in genelde,
iki boyutlu gorsel, animasyonun arka planina yerlestirilmekte ve ii¢ boyutlu objeler, bu iki
boyutlu arka plan iistiinde gorsellestirilmektedir. Bu teknik, kiitiiphane yapisinin analiz
animasyonunda da kullanmilmistir. Hareketli goriintiiniin igerisinde yer yer sabit imajlar

kullanilmistir.
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Kiitiiphane icin iiretilen analiz animasyonunda ¢ok sayida farkli gorsel teknik denenmistir. Bu
tekniklerin birinde, yapinin temel formlar1 zamana bagl olarak olusturulup yapinin biitiiniinii
olusturmustur. Bir diger teknikte ise, yapinin yatay kesiti, yerden yiikselen bir diizlemle
beraber yiikselmistir. Bir baska teknikte ise, modelde istenilen elemanda ve yiizeyde renk

degisimleri saglanarak, o eleman ve yliizey ilginin odak noktas1 haline getirilmistir.

Bu c¢alisma kapsamindaki en son adim, gorsel efektler ve video diizenleme adimidir. Cogu
mimari animasyon, modelin hareketli versiyonunu gorsellestirmekle yetinirken analitik
animasyonlar bunu asarak model animasyonuna bir takim gorsel teknikler ekleyerek sonug
triine ulagmaktadir. Analitik animasyonlar, duragan imajlari, diyagramlari, tel cerceve
modelleri, hareketli gorselleri, ses destegini ve arka plan miizigini de icermektedir. Efektler,
ilgiyi animasyon {iizerinde belirli bir elemana veya alana ¢ekmek icin kullanilabilmektedir.
Kiitiiphane yapis1t icin {iretilen animasyonda da c¢esitli gorsel efektler kullanilmstir.
Kullanilan efektlerden biri animasyona yazi eklemek ve bazi alanlarin renklendirilmesidir.
Efektler sayesinde kat1 modeller yer yer tel cerceve modellere doniismektedir. Bunun getirdigi
avantajlardan biri, yapinin formu ile i¢ mekanlar ve striiktiirii ayn1 anda algilayabilmektir.
Animasyon kapsaminda ayrica, yapinin giin icindeki goriiniisii ile gece goriiniisiiniin ardi

ardina gosterilmesiyle, bir giinliik zaman periyodu gorsellestirilmektedir.

Uc boyutlu modelleme ve animasyon teknikleriyle mimari form ve mekanin grafik analizleri
tiretilerek mimari analizlerin sunumu gelismektedir. Animasyon teknikleriyle gorsel efekt ve
video diizenleme tekniklerinin birlestirilmesi, mimari kavramlarin sunumu ve algisim

gelistirmektedir (Uddin, 2005).

Aym arastirma ekseninde, {iniversitenin Dijital Medyalarla Tasarim Lisansiistii programi
biinyesindeki, Dijital Tasarim Stiidyosu ve Tasarim Iletisimi derslerinde benzer animasyonlar
tretilmistir. Cesitli mimarlarin yapilarinin gorsellestirildigi bu calismalarda, yapilarin mimari
analizleri sunulmustur. Bu sunumlardan biri de, Louis [.Kahn’in Banglades Parlamento

Binasi’na ait analitik gorseller ve animasyon calismasidir. [7]

Parlamento Binasi’nin form ve geometrisini analiz eden bu sunumda, Meier’in kiitiiphane
yapisina yonelik calismadaki gibi modelleme ve animasyon teknikleriyle, gorsel efekt ve
video diizenleme teknikleri bir arada kullanilmistir. 2003 yilinda {iiretilen bu animasyonda,
sirkiilasyon, kiitle, doluluk — bosluk ve mekan hiyerarsisi gibi mimari kavramlar analiz

edilmistir (Sekil 6.5).
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Sekil 6.5 — Louis I.Kahn’1n Banglades Parlamento Binasi’na ait animasyon kareleri [7].

Animasyon, mimarin hayati ve mimari ge¢misi hakkinda bilgiler sunarak baslamaktadir. Daha
sonra, yapinin i¢ mekan ve dis mekan fotograflari ve sabit bilgisayar modelleri esliginde,
Banglades Parlamento Binasi’nin genel mimari Ozellikleri ve tasarim siireci sesli olarak
anlatilmaktadir. Animasyonun genelinde sesli anlaim ve fon miizigi bulunmaktadir.
Olusturulan ii¢ boyutlu modellerde, yapinin ¢evresinde dolasilarak yapinin cevresi tanitilip
cevre ile iligkiler anlatilmaktadir. Bu dolasim, belirli bir kamera rotasinda ve degisen kamera

hizlarinda gerceklesmektedir.

Meier’1n kiitiiphane yapisindaki animasyon tekniklerinin bir¢ogu bu animasyon caligsmasinda
da kullanilmistir, ancak en biiytik fark video ¢ekimlerinin kullanimidir. Yapinin karakteristik
ozellikleri cogunlukla, yerinde cekilen videolar iizerinden anlatilmaktadir. Yapinin ayni
boliimiine ait modelin animasyonuyla ¢ekilen videolarin ardi ardina gosterilmesiyle de gercek
— sanal arasinda bir bag kurulmaktadir. Video kullamimi, yapidaki sirkiilasyonu ve giinliik
yasantiy1 en gercekci haliyle aktarmasi agisindan Onemlidir. Video cekimler, sirkiilasyonu
aktarmada, animasyonlara gore daha efektif ve gercekci durmaktadir. Videolar, yapinin
yasantisini / sirkiilasyonunu gosterdigi ve daha ¢ok ¢evresel veriyi aktarabildigi icin, orada

olma hissini vermekte daha basarilidir.

Yapinin genel hatlarinin tanitilmasindan sonra, form, geometri ve sirkiilasyon baglaminda
analize gecilmistir. Analizler kapsaminda, fotograflar, iki boyutlu ¢izimler ve ii¢ boyutlu

modeller bir arada kullanilmustir. Ornegdin; Yapiy1 olusturan kiitlelerin bir araya gelisinin



153
animasyonu, yap1 arazisinin fotografi {izerinde gorsellestirilmistir. Boylece, yap1 — cevre

iliskisi daha efektif bir sekilde sunulmaktadir.

3 analiz ana baglig1 olan form, geometri ve sirkiilasyon analizlerinin alt basliklarinda, plan —
kesit iliskisi, doluluk — bosluk analizi, tekrar eden {iiniteler, mekan hiyerarsisi, fonksiyon

semasi ve dogal 151k durumu gibi bircok analiz gergeklestirilmistir.

Plan - kesit iligkisinin analizinde, plan ve kesit cizimleri bir araya getirilerek
iliskilendirilmistir. Bu ¢izimler, analiz dogrultusunda renklendirilerek farkli renklerle mekan
coziimlemeleri gerceklestirilmistir. Geometri analizi ise, iki boyutlu plan ¢izimlerle, farkli
renklerdeki ii¢ boyutlu soyut ve seffaf modellerin bir arada kullanimiyla gerceklestirilmistir.
Boylece, seffaf modeller sayesinde yapinin hem plan1 hem de {iciincii boyutu bir arada

goriintiilenebilmektedir.

Analizlerin bir ¢cogunda, ilgili alanlar, farkli renklerle gorsellestirilerek mekanlar ve kavramlar
ayristirilmigtir. Bazi analizlerin {iretiminde de, cogunlukla video c¢ekim teknigi tercih
edilmistir. Ornegin; Yapinin dogal 1s1tk durumu, dogal 151tk alan kisimlarin  video
goriintiilerinin sesli anlattimiyla sunulmustur. Dogal 151k durumu daha sonra, yapi biitiiniinde

gorebilmek i¢in li¢ boyutlu modellerle gorsellestirilmistir (Sekil 6.6).

Sekil 6.6 — Yapinin dogal 151k alan boliimlerini grafiklerle anlatan animasyon karesi [7].

Animasyon kapsaminda iiretilen biitiin modellerde, kat1i ve tel cerceve yiizeyler, farklh
yogunlukta golgeler, farkli seffaflik diizeyleri ve 1siklandirma gibi ozellikler degisik
kombinasyonlarla bircok kez bir arada kullanilmistir (Uddin, 2001).
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Calisma kapsaminda ayrica, yapinin giin ve gece durumunun modelleri olusturulmustur. Bu
modellerin cevresinde, bir kamera rotast boyunca dolagilmaktadir. Bu animasyonlar, yapinin
cevre ile olan iligkilerini ve etrafindaki akisin gece — giindiiz farkini gostermesi acisindan

onemlidir.

Bu calisma, cok sayida animasyon, gorsel efekt ve video diizenleme teknigini bir araya
getirmektedir. Bu yiizden, animasyonun iiretiminde bir¢cok farkli bilgisayar programi
kullanmilmistir.  Cizimler ve ©6n modelleme igin “AutoCAD 20007, modellerin
detaylandirilmasi ve animasyon {iiretimi i¢in de “3dStudio Max” kullamilmistir. Vektorel
animasyonlarin (grafik animasyon) iiretiminde ‘“Macromedia Flash MX”, imaj diizenlemede
“Adobe Photoshop 77, gorsel efektler ve hareketlendirmede “Adobe After Effects” ve son
adim olan video diizenleme (montaj) adiminda ise “Adobe Premiere 6” programi

kullanilmastar.

6.1.3 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 3
Proje: ‘Kayip Sehir Ani’ projesi, Tiirkiye, 2005 Mart.

Mimarlik 6grencileri disinda, liniversite biinyesindeki arastirma gruplart da dijital ortamda
sunum amacli gorseller iiretmektedir. Arastirma gruplarinca kamuya yonelik iiretilen bu
gorseller salt ‘tanitim ve bilgi aktarimi’ amacimi asarak tarihi eserlerin korunmasi, turizmin
gelistirilmesi, eserlere erisilebilirligin kolaylastirilmas1 gibi bircok farkli amaci da
icermektedir. Kars ili'nde bulunan tarihi Ani Sehri’nin sanal ortamda yeniden
gorsellestirilmesi de buna bir ornektir (Sekil 6.7). ‘Kayip Sehir Ani’ projesi, tarihi Ani
Sehri'ni yurt icinde ve yurt disinda tanitmak amaciyla bir araya gelen cesitli iiniversitelerin
Sanat Tarihi, Tarth ve Antropoloji boliimlerinden genclerin olusturdugu bir girisimdir.
Avrupa Birligi Egitim ve Genglik Programi kapsaminda Tiirkiye Ulusal Ajansi'nca
desteklenen proje 2005 Mart ay1 igerisinde baslamistir. Projenin gerceklestirilmesinde,
Hacettepe Universitesi Sanat Tarihi ile Anadolu Universitesi Sanat Tarihi ve Tarih
boliimlerinden konusunda uzman akademisyenler genclere gerekli yardim ve rehberlik

hizmetleri vermistir [8].
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Sekil 6.7 — Tarihi Ani Sehrinin bilgisayar ortaminda iiretilmis modeline ait gorsel [8]

Kars ili merkezine 45 km mesafede kurulu bulunan tarihi Ani Sehri Tiirkiye’de bulunan en
biiyiik antik kent konumundadir. "Binbir Kiliseli Sehir" olarak da anilan ve Ipek yolu
iizerindeki 6nemli merkezlerden biri olan Ani Sehrinin M.O. 40001 yillarda kuruldugu
tahmin edilmektedir. Ani icerisinde canlandirmanin gerceklestirildigi donemde, basta
Tirk, Acem, Ermeni, Kiirt, Giircii, olmak iizere bir¢ok kiiciik etnik ve dini kimlige baglh
insanlarin yasadigi canli bir sosyal hayatin varligr s6z konusudur. Ani Sehri’nde bircok
tarihi eser bulunmaktadir. Beslik Kilise hari¢ diger biitiin eserler Tiirk-Islam donemine aittir.
Tiirklerin Anadolu’daki ilk yerlesim merkezi olarak da ayri bir 6nemi bulunan Ani Antik
Kenti’nin biitiin diinyada ve Tiirkiye’de tanmitimim1 yapmak, onu gelecek nesillere bir miras

olarak birakmak projenin temel amacidir.

"Kayip Sehre Geri Donenler’ grubu, Ani Sehri'nin giintimiizden 1000 y1l onceki hali ile 3
boyutlu ortamda yeniden canlandirmasi amaci ile bir dizi entegre calismayi bir arada
yiirlitmektedir. Bu amacla grup iiyeleri Kars ilinde on giinliik bir saha calismasi
gerceklestirerek Ani Harabeleri'nin 2500'den fazla fotografin cekimini, eserlerin eskiz
cizimlerini, rolove ¢alismalarini ve eserlerle ilgili kaynak ¢alismasini gerceklestirmistir (Sekil
6.8). Ani'de bulunan ve giinlimiize ulasmis on besten fazla mimari eser ile bugiin ancak
izlerine ulasilabilen eserlerin planlari ¢ikarilmis, cizimleri yapilmis ve bilgisayar ortamina

aktarilmastir [8].
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Sekil 6.8 — Ani Sehrindeki eserlere ait bilgisayar ortaminda ¢izim 6rnekleri [8]

Calisma siireci i¢in 3 ayr1 grup olusturulmustur. Bunlardan ilki olan Tarih grubu, daha cok
projeye kaynak olacak verilerin toplanmasi ile ilgili c¢alismalar yiiriitmekle
gorevlendirilmistir. Ani harabeleri ile ilgili yaymlanmig eserleri, internet sitelerini ve
kurumlara ait bilgileri toplayarak bir veri bankasi olusturmuslardir. Ikinci grup olan Sanat
tarthi grubu, Kars’a giderek Ani Harabeleri’nde bulunan eserlerin rélove ve eskizlerini
cikarmiglardir. Grup ayrica arsiv taramasi yaparak daha once yapilan ¢alismalara ulasarak
eserlerin eski hallerine yonelik tespitlerde de bulunmustur. Eserlerin eski halleri ile bugiinkii
durumlann ile ilgili bir karsilastirma caligmasinin ilerleyen siiregte  yayinlanmasi
diisiiniilmektedir. Uciincii grup olan Degerlendirme grubu ise, daha cok toplanan verileri

degerlendirilerek internet sitesinin ve 3 boyutlu ¢izimin yapimi i¢in hazir hale getirmislerdir.

Sehrin tarihi ve mimari ozellikleri ile tanitimin yani sira sosyal hayatin canlandirilacag ii¢
boyutlu tasarimu ile de farkl kiiltiirlerin bir arada yasadigi bu ortak mekanin tasidigi misyon
glinimiizde canlanmaktadir. Bunu yapmaktaki temel amag¢, Ani Harabelerinin tarihi
dokusunu sanal ortamda (3 boyutlu simiilasyon ortaminda) tekrar olusturarak burada
gecmiste yasamis farkli kiiltiirlere mensup insanlarin olusturdugu refah ve barig ortaminin
giiniimiiz insanina ornek olmasim saglayarak etnik ve dini inanglar tizerinden yapilan 1rk¢i
politikalara karsi tarihi iligkilerle ortaya konmus dostluklar1 pekistirmektir. Ayn1 zamanda
tilkemizin tarihi dokusu igerisinde gerektigi gibi degerlendirilmeyen bu mekanin
tanitilmasi yoluyla, turistik degerini vurgulamaktir. Bu sekilde yerel diizeyde bolge halkinin

da katilimi ve faydalanmasi amaclamaktadir [8].

Projenin bir diger amaci da, tarihi eserlerin korunmasidir. Ne yazik ki Ani Harabeleri
tilkemizde degeri en az bilinen ve en fazla ihmal edilen tarihi yapilardir. Bugiin restorasyon

calismalar yiiriitiillen bolgede ge¢miste bir ¢ok tahribat gerceklesmis ve iilkemiz kamuoyu
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buna sessiz kalmistir. Bolgede bulunan eserlerin sinirin karsi tarafinda bulunan tas ocaginda
yiiriitilen caligmalar nedeniyle tahribati devam etmektedir. Bu c¢alismalarin
durdurulmamasi halinde eserlerin yikimi kagimilmazdir. Bu calismayla, bu tas ocagiin
kapatilmasi ve bolgenin bir ag¢ik hava miizesine doniistiiriilmesinin  saglanmasi
amaclanmaktadir. Ani Sehri’nin halen askeri bolge olarak kullanilmasi ve simirli sayida

turistin ziyaretine acik olmasi da benzer bir sorunu teskil etmektedir.

Projenin ana temalarindan biri de simiilasyonla yaratilacak tarihi ortamin bir cok etnik ve
kiiltiirel yapinin uyum igerisinde yasadigi tarihi bir mekanin sunumudur. Giiniimiizde
medeniyetlerin ¢atismasinin Oniindeki en biiyiik proje olarak duran Avrupa Birligi Projesi de
benzer bir refah ve huzur ortaminin yaratilmasin1 amaglamaktadir. Bu 6zelligi ile proje, tarih
ve gelecegin aym idealde bulustugu sanal bir alanin kamuoyunun hizmetine sunumunu
amac¢lanmaktadir. Bu calisma ile farkli inan¢ ve kdkene mensup toplumlarin yiizlerce yil
nasil bir arada yasadigini gorerek ortak Avrupa bilicine ulagmalari hedeflenmektedir. Bu
yoniiyle proje, sivil inisiyatif olusturma ve uluslar aras1 boyutta iligskiler kurmalar1 agisindan

da 6nem kazanmaktadir [8].

Belli bir yoreye iliskin tanitict bir internet sitesi hazirlanmasi alisilagelmis bir uygulama iken
bu proje ile tarihi bir bolgenin kapsamli bir simiilasyonu gerceklestirilmektedir. Bolge
insan1 acgisindan ise boyle bir genclik projesinin islerlik kazanmasi kendi tarihi
yapilarina sahip ¢ikma ve yore genglerinin 6zendirilmesi agisindan 6nemlidir. Bolgedeki
genclik ve sivil toplum kuruluslart ile baglanti kurularak proje hakkinda bilgi verilip
hazirlayacaklar1 benzer projelerin islerlik kazandirilmasina yardim edilmesi de

diistiniilmektedir.

Ani Harabelerinin en gérkemli hali ile canlandirilmasin1 amaglayan 3 boyutlu ¢izimi yaklagik
olarak bir yil siiren bir ¢abanin sonucunda ortaya ¢ikmistir. Oldukca kalabalik bir ekibin
hazirladigr calisma 784 saatlik cizim, 338 saatlik rolove ve eskiz calismasi olmak iizere
toplam 1122 saat siirmiistiir. Bu siire¢ ise, 140 is giiniine denk gelmektedir. Bugiin toprak
iistinde kalintis1 olmayan eserlerin planlart icin, 1894 — 1904 yillarinda mimar ve
arkeologlarin Ani‘de yaptiklar1 kazilarin notlar1 incelenmis ve buradaki planlar, ¢izimlerde
kullamilmistir. Eski seyahatnamelere ait notlar tek tek incelenmis ve eserlerin eski
durumlarina iliskin bilgiler tespit edilmistir. 3 boyutlu cizimlerin baslamasi ile birlikte ekip,
cizimleri yapan profesyonel ekiple siirekli haberleserek onlar icin gerekli eskiz ¢alismalarini

saglamislardir [8].
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Sekil 6.9 — Ani Sehrinin dijital modellerine ait gorseller [8]

Elde edilen veriler ve gorsel arsivin hazirlanmasi sonrasinda Ani Sehrinin ii¢ boyutlu
simiilasyonu {tiretilmistir (Sekil 6.9). Bunun i¢in oncelikle grup iiyeleri bir senaryo hazirlamis
ve senaryoya uygun veriler arsivden alinarak detayli ¢izimine baslanmistir. Modellerin ve
simiilasyonun en son halleri olusturulan internet sitesinde sunulmaktadir. Senaryonun dénemin
kiiltiirel zenginligini yansitmasi icin kisa diyaloglara ve yakin planlara oncelik saglanacaktir.
Ornek vermek gerekirse izleyici kamera goriintiisii ile birlikte sehrin aslanli kapisindan iceri
girerek fareyi kullanarak caddelerde gezebilecek, bir diikkanin dniinde durup tavla oynayan ve
sohbet eden sehrin Tiirk sakinlerine misafir olacak, oradan ayrilip bir kuyumcunun kapisinda
icerideki Yahudi ile Ermeni miisterisinin pazarligina ortak olacak veya Osmanli askerinin
Ickale’deki talimini seyredebilecektir. Bu gezinti sirasinda insanlarin kendi dil ve lehcelerinde

diyalogunun yapimi planlanmaktadir.

Simiilasyonda yer alacak yirmiden fazla tarihi eserin detaylar1 aslina uygun olarak
hazirlanmigtir. Devasa surlarin, caddelerin ve yerlesim birimlerinin aslina uygun ve kiiltiirel
kimligi yansitir bir cercevede detaylandirilmasina 6zen gosterilmistir. Bu konuda Hacettepe
Universitesi Arkeoloji ve Sanat Tarihi boliimii basta olmak iizere proje kapsamindaki diger
iiniversiteler ve Kiiltiir Bakanligi’ndan yardim alimmustir. Uretilen modellerde, sadece yapilar
degil, sokaklardaki tezgahlarindan cesitli ara¢ gereclere kadar, sosyal yasanti hakkinda
fikir verebilecek wunsurlar da gorsellestirilmistir. Bolgenin cografi 6zellikleri de
canlandirma kapsaminda tutuldugu icin, kentin araziyi yayilis1 hakkinda daha gergekei bir

alg1 s6z konusudur.
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Calisma kapsaminda iiretilen internet sitesinde, Ani Sehri’nin tarihg¢esi ve Onemli tarihi
eserleri hakkinda bilgiler yazili olarak sunulmustur. Ani Sehrinin tarihi gelisimi basta olmak
iizere bircok alt baslik altinda kapsaml bir site tasarlanmistir. Internet sitesinin hazirlanmasi
icin Kars’ta yiiriitiilen caligmalar ile yine eserlerle ilgili yapilan arsiv calismalari kaynak
olarak kullanilmistir. Fotograf galerisi boliimiinde ise tarihi eselerin bugiinkii durumunu
gosteren 400 adet fotograf esliginde yapilarin tarihi bilgileri sunulmustur. Proje kapsaminda
tiretilen modeller ( duragan imajlar ve kompozisyonlar ) ve animasyonlara, bu internet sitesi
tizerinden ulasmak miimkiindiir. Sitede ii¢ boyutlu simiilasyonun sunumu yapilmaktadir. Site
gorsel yonden de gerekli malzemenin saglanmasi (fotograf arsivi, grafik ve animasyonlar) ile
zengin bir tasarima sahiptir. Ayrica internet sitesine, ¢alismanin kapsamli bir kaynakcgasi
eklenecek ve Ani Harabeleri iizerine konularin tartistlacag: bir forum hazirlanacaktir. Internet
sitesi lizerinden sehrin turizm kaynaklarini gelistirmek i¢in caligmalar yapilacak, ziyaretgilerin
sehre ulasimi ve rehberlik hizmetleri, konaklama gibi konularda yardimci olunacaktir. Proje
kapsaminda yiiriitiilen calismalarla ilgili duyuru amacli afis ve brosiirler hazirlanarak hedef
kitleye yonelik duyuru calismalart yapilmistir. Proje tamamlandiginda 3 boyutlu

canlandirmalarin tamamu bir kisa film halinde kamuoyunun kullanimina sunulacaktir [8].

Projede tarihi dokunun disinda sosyal dokuya iliskin arastirmalarda 6nemli bir yer
tutmaktadir. Hazirlanacak olan simiilasyon filminin ana malzemesi de bu verilerden
olusacaktir. Bolgede s6z konusu doneme iliskin degisik etnik kokene mensup insanlarin kilik
kiyafetleri, dilleri, inanglari, mimari farkliliklar, yedigi yemekler ve adetler bu filmde ve

hazirlanacak internet sitesinde sunulacaktir.

Projenin baslamasi ile birlikte hazirlik doneminden itibaren elde edilen verilerin paylasildig
internet sitesiyle basta Ani Sehri olmak {izere yorenin tarihi ve dogal giizellikleri
islenerek tanitimi yapilmaktadir. Kars Belediyesi, Kent Konseyi ve Valilikle isbirligine
gidilerek, yoreyi tanimak isteyenlere rehberlik yapilarak bolgenin daha fazla turizm
gelirine ulasmasi hedeflenmektedir. Verilere gore halen yillik 2500-3000 turistin ziyaret
ettigi Ani Harabeleri i¢in dogru ve etkili bir tanitim yapilmasi durumunda ise bu
rakamin 10 misli bir ziyaret¢i sayisina ulasabilir. Bu hem bolge halkinin daha fazla gelir elde

etmesini hem de bulunduklar1 bélgenin dnemini kavramalarini saglayacaktir.

Hazirlanan internet sitesinin gelistirilmesi asamasinda, Tiirk¢ce bir ana sayfanin haricinde
basta Ingilizce, Almanca ve Fransizca olmak iizere birka¢ yabanci dilde ( Rusca, Ermenice,
Cince, Arap¢a ) sunumunun yapilmasi planlanmaktadir. Sehrin M.S. 1000'1i yillara ait 3

boyutlu cizimleri ile tanitim sitesinin yapimi devam etmektedir. Grup iiyeleri calisma



160
siiresince degisik donemlerde bolgeye giderek sehrin fotograf ve video c¢ekimlerini
gerceklestirmistir. Projenin gelistirilmesi kapsaminda video cekimleriyle daha kapsamli bir
senaryonun hazirlanmas:1 ile kisa metrajli bir belgeselin ¢ekimi diisiiniilmektedir.
Fotograflarin ve dijital iiriinlerin sergiye doniistiiriilerek halka ve ziyaretcilere sunulmasi

planlanmaktadir [8].

6.1.4 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 4
Proje: “Phnom Bakheng” projesi, Heidelberg Universitesi, 2005.

Arastirma gruplarinca lretilen ve tarihi yapilarin / kentlerin sunumunu iistlenen bu dijital
gorsellerin, miizeler araciligiyla veya internet iizerinden olusturulan sanal miizelerle
kullaniciya sunulmast da so0z konusu olabilmektedir. Almanya’daki Heidelberg
Universitesi'nde “Angkor Project” adli arastirma grubu tarafindan gergeklestirilen calisma
kapsaminda, Kambog¢ya’daki Phnom Bakeng tapinag: dijital ortamda gorsellestirilmistir(Sekil
6.10). Phnom Bakheng tapinaginin bulundugu arazinin yakinlarinda gerceklesen erozyonlar,
tapmagin ilerleyen yillarda halkin ziyaretine kapatilmasi olasiligini giindeme getirmistir.
Bolgedeki restorasyon c¢alismalarimi iistlenen Diinya Amitlar Vakfi, ziyaret¢i merkezinde
kullanilmak {iizere dijital ortamda gergeklesen tanitici sanal turlar talebinde bulunmustur.
Phnom Bakheng caligmasinin ¢ikis noktasi da, restorasyon calismalariyla eszamanli olarak
gerceklestirilebilen ve internet iizerinden — sanal miizeler aracilifiyla — ulasilabilen sanal
turlar hazirlamak olmustur. 2005 yilinda Heidelberg Universitesi’ndeki ‘Kambogya’daki
Angkor Wat tarzi tapinaklarin bilgisayar ortaminda modelleme, analiz ve gorsellestirilmesi’
programiyla baglayan calismada oncelik tapinagin dijital ortamda yeniden insa edilmesine
verilmistir. Biiyiik bir boliimiinii 68rencilerin olusturdugu bu arastirma grubu, Kambocya’da
bulunan RUFA Universitesi ( Royal University of Fine Arts ), Kambogya Ulusal Miizesi,
UNESCO (United Nations Educational Scientific and Cultural Organization) ve Diinya

Anitlar Vakfi ile ortak bir calisma siirecine girmistir [9].

3

Sekil 6.10 — Phnom Bakheng tapinaginin bilgisayar ortamindaki modeline ait gorsel [9]



161

Phnom Bakeng, Kambogya’daki Angkor Wat bolgesinde 900’lii yillarda insa edilen ilk
tapmak yapisidir. Tapinak, 7 tabakali ve 60 metre yiiksekliginde bir yapidir. ilk inga
edildiginde iizerinde her tabakaya yayilmis toplam 65 adet kule bulunan yapinin en iist
noktasinda ana tapmagin da {stiinde bulundugu ayr1 bir platform bulunmaktaydi.
Cevresindekilerle beraber toplam kule sayis1 108’e ulasiyordu. Giiniimiizde bu kulelerin

bir¢cogu yikilmistir.

Modelleme siireci, yazili ve gorsel kaynak bilgilerin toplanmasiyla baglamistir. Kaynak
taramasi siirecinde bir¢ok fotograf, resim ve plan bir araya getirilmis ve resimlerin cogu dijital
ortama aktarilmugtir. Ilk olarak plan cizimleri dijital ortamda yeniden ¢izilmistir (Sekil 6.11).
Gerekli olan tiim c¢izimler elde edildikten sonra, modelleme siirecine gecilmistir. Biitiin
modelleme islemleri “AutoCAD” ortaminda gerceklestirilmistir. Daha sonra olusturulan tek
modeller bir araya getirilip yap1 gruplart olusturulmustur. Yiizeylere doku malzemesi
atanmas! asamasinda, daha Onceden dijjital ortama aktarilan gorsellerden (fotograflar ve
resimler) faydalamilmistir. Bu gorseller, modele uyacak sekilde bilgisayar ortaminda
diizeltilmis ve modele atanmistir. Yiizey malzemeleri kismi tamamlandiktan sonra, gerekli

1siklandirma ayarlari yapilip animasyonlar iiretilmistir.

Sekil 6. 11 — Tapinagin kulelerinden birine ait fotograf ve cizimler [9].

Calismanin en basindaki kaynak bilgilerin toplanmasi asamasinda, dijital kamera ile yapinin
fotograflar yerinde ¢ekilmistir ve cekilen fotograflar bilgisayar ortaminda birlestirilerek daha
uzun ve panoramik fotograflar elde edilmistir. Bu asamada ayrica, yapmn 20. yiizyil
baslarinda cizilmis plan ¢izimleri de elde edilmistir ve bu c¢izimler taranarak bilgisayar
ortamina aktarilmistir. Daha sonra resim formatindaki bu planlar “AutoCAD” ortamina
aktarilarak iiclincli boyuta kaldirma adimima gegmeyi saglayacak gerekli c¢izimler

gerceklestirilmistir.
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Yapmnin geometrisi dolayisiyla sanal ortamda bu calisma i¢in modiiler bir yeniden insa
gerceklestirilmistir. Merdivenler, kiiciik kuleler, ana kule ve platform olmak iizere 4 ayr1 yap1
grubuna boliinmiis ve her grup ayn olarak modellenerek daha sonradan bir araya getirilmistir.
Gruplara ayrilan mimari elemanlar “AutoCAD” programinda c¢izilmistir ve “Blender”
programinda ii¢ boyutlu gorsellestirme gergeklestirilmistir. Cizim asamasinda oncelikle,
platform, taban, basamaklar, kuleler, alinliklar, siitunlar, sagcaklar gibi bircok mimari eleman

gruplara ayrilmistir [10].

Uciincii boyuta kaldirilan modeller “AutoCAD” ortamindan “Blender” programinin ortamina
cagirlmistir. Burada Oncelikle, “AutoCAD” programinda iiciincii boyutta yapilamayan
islemler gerceklestirilmistir. Ornegin; Kulelerin cephelerindeki alinliklar belirli bir aks
dogrultusunda esnetilerek aslina uygun hale getirilmistir (Sekil 6.12). Ortamdaki elemanlar1
belirli kenarlar1 ve kose noktalart secilip plana uygun olacak sekilde modifiye edilmistir.
Modelleme ortaminda en ¢ok kullanilan diger komutlar ise birlestirme, ¢ikartma ve kesisim
hacmini olusturmak olmustur. Ornegin, kulelerin i¢ kistmlarin1 olusturmak icin, hacim olarak
kulenin i¢ mekani olusturulmus ve kulenin onceden olusturulmus modelinden ¢ikartilmagtir.

Boylece geriye i¢i bosluklu bir kule modeli kalmistir.

R Fa 10361035 | Mem 18 360 Mac,

Sekil 6.12 — Kulelerin cephelerinde tas alinliklarin olusturulmasi [11]

Bir sonraki agsama olan modellere ylizey malzemelerinin atanmasi agamasinda, model iizerine
diizgiin yiizey malzemeleri olarak atanabilmeleri igin eldeki imajlar dijital ortamda
diizenlenmistir. Once, elde edilen yiiksek coziiniirliiklii fotograflardaki gereksiz kisimlar
kesilip atilmistir. Daha sonra, fotograflar farkli 151k kosullarinda ¢ekildikleri i¢in gerekli renk
ayarlart yapilmistir. Yiizey dokusunun, atanacagi yiizeyden daha kisa olmasi durumunda

malzemenin ylizey boyunca tekrarlanarak atanmasi s6z konusudur. Bunun i¢in, malzemenin
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kenarlari, tekrarlandiginda birbiriyle uyumlu olacak sekilde diizeltilmistir. Ornegin tas doku
yiizeylerde, tekrarlanan tas goriintiisiiniin kenarlari model {izerinde devamlilik goriintiisii
verecek sekilde diizeltilmistir. Dijital ortamda kabartili etki veren yiizey malzemeleri
hazirlanmigtir. Diiz olan yiizeye atanan bu yiizey malzemeleri, ylizeyi kabartili olarak

gostermektedir [11].

Yiizey dokusu olarak kullanilacak fotograflar farkli 151k kosullarinda ¢ekildigi i¢in hepsinin
farkli bir renk tonu ve aydinlik seviyesi bulunmaktaydi. Tiim bu fotograflarin 151k ve renk
degerleri degistirilerek birbirleriyle uyumlu hale getirilmistir. Farkli perspektiflerden cekilen
fotograflar (belirli bir aciyla, havaya dogru ya da havadan cekilen fotograflar), belirli
noktalarindan cekistirilerek diizlestirilmis ve malzeme olarak atanmaya elverisli duruma
getirilmistir. Modellere atanacak tiim dokular elde edildikten sonra, modele atanmasi
asamasina gecilmistir ve modellerdeki yiizeylere uyum saglayacak sekilde atanmiglardir.
Yiizey malzemesi olarak dijital fotograflarin kullanilmasi, modelin ve modeli olusturan

yiizeylerin gorsel kalitesini arttirarak gercekei goriiniim saglamaktadir.

Isik ve golgelendirme adiminda ise 151k ve golge degerlerinin, yiiksek poligon sayisina sahip
modelin render siiresini uzatmamasina dikkat edilmistir. Toplam 3 adet 151k kaynagi tercih
edilmistir. Bunlardan ilki, tiim modele bir acidan paralel sekilde 151k yayip giines 15181 gorevi
goren ana 1siktir. Ikincisi; ana 1518 tam zitti konuma yerlestirilmis ve siddeti yar1 yariya
distiriilmiis 1s1ktir. Bu 151k, modelin karanlikta kalan kisimlarin1 aydinlatmak ve koyu olan
golgeleri acarak daha gercekgi bir goriiniim saglamasi icin yerlestirilmistir. Uciincii ve son
151k kaynagi ise golgeleri yaratmak i¢in, giines 15181 gorevi goren 151k kaynagi ile ayn1 aciya
yerlestirilen spot 1s181dir. Bu kaynak, modele higbir 151k degeri bindirmemekte, sadece yerlere
golge diisiirmektedir. Boylelikle, render siiresi de kisalmaktadir. Isiklandirmanin dogru
yapilmasi, modele gercek¢ilik katarak kisinin kendini tapinak ve cevresinde hissetmesini

saglamast a¢isindan onemlidir.

Calismanin en son adiminda model iizerinden animasyonlar iiretilmistir (Sekil 6.13). Uretilen
animasyonlardaki siire¢, bir kameranin tapinak etrafinda ve ic¢indeki ugusudur. Bunun i¢in
sadece belirlenen zaman araliginda, kameranin pozisyonunun ve bakis acisinin zamana baglh
degisimi ayarlanmistir. Kameranin hizi da ( hizlanip yavaslamasi ), zaman araligindaki yer

degisimine baghdir.



164

Sekil 6.13 — Phnom Bakheng tapiaginin animasyonuna ait kareler [11].

Calisma kapsaminda {iretilen internet sitesi lizerinden animasyon izlenebilmekte ve modele ait
duragan gorseller incelenebilmektedir. Tapinagin tanittmini iistelenen internet sitesi tizerinden
ayrica, Phnom Bakheng tapinagina, yerlesimine ve tarihine dair yazili bilgiler, ¢izimler ve
fotograflar paylasilmaktadir. Modellerin ve animasyonlarin iiretim siireci de detayli bir
bicimde aktarilmistir. Animasyonlar ve dijital gorsellerin paylagilmasina ragmen modelin
kendisinin paylasilmamasi, kullaniciya sadece animasyonda gordiikleri kadariyla yapiyi
tanima firsati sunmaktadir. Modelin kendisinin paylasilmasi veya gezi rotasimi kullanicinin
kendisinin belirlemesini saglayan simiilasyonlarin iiretimi, yapinin daha efektif sekilde

tanitilmasini saglayacaktir.

Su ana dek iiretilen modeller ve animasyonlarin Phnom Bakheng ziyaret¢i merkezinde
olusturulacak olan interaktif bilgisayar istasyonunda kullanilmasi diisiiniilmektedir.
Tapinagin, restorasyon i¢in halka kapatildigi dénemlerde, bu dijital modellerin tanitim amacl
olarak ziyaret¢ci merkezinde katilimcilara sunulmasi hedeflenmektedir. Bakheng tapinagini her
yil 1 milyon insan ziyaret etmektedir. Bu muazzam ziyaret¢i sayisi, tapinagin etrafinda
gerceklesen erozyonlara gore degisiklik gostermektedir. Bu sebepten, ziyaretcilerin tapinaga
giivenli bir sekilde ulasip tapinakta diizgiin bir sekilde dolasabilmesi i¢in, ideal ziyaret
rotasinin  da  bilgisayar ortaminda gorsellestirilerek  katilimcilarin - yonlendirilmesi

distiniilmektedir [12].
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6.1.5 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 5
Proje: ‘Sanal Pompeii’ projesi, Carnegie Mellon Universitesi, 1995 — 2007.

Internet teknolojileri, arastirma gruplar1 tarafindan iiretilen sunum amacl gorseller igin
oldukca onemlidir. Kullanicilarin kendi evlerindeki bilgisayarlart kullanarak olusturulan
modellere ve simiilasyonlara ulasabiliyor olmasi, bu calismalarin genis Kkitlelerce
kullamlabilmesini miimkiin kilmaktadir. Ornegin; Carnegie Mellon Universitesi’'nde
gerceklestirilen “Sanal Pompeii” calismasi kapsaminda iiretilen gorseller, internet teknolojisi
sayesinde giiniimiizde, egitim, tanitim ve sanatsal kullanimlar i¢in biitiin diinyanin erisimine
sunulmustur. “Sanal Pompeii” caligmasi kapsaminda, antik Roma kentinin dnemli mimari
yapilarindan biri olan Pompeii sehir tiyatrosu sanal ortamda yeniden yaratilmistir (Sekil 6.14).
Calisma kapsaminda, Isis tapinagi, biiyiik tiyatro yapisi, iiggen forum ve baglanti alanlarinin
tic boyutlu modelleri iiretilmistir. Calisma kapsaminda tarihi bilgi ve belgelerin, dijital
gorsellerin ve fotograflarin ve ses desteginin saglandigl internet sitesi de olusturulmustur.
Tarihi yapilarin sanal ortamda etkilesimli olarak yeniden insa edilmesi i¢in ‘i¢ine gomiilme’
imkan1 veren sanal gerceklik ortamlarindan olan VRML tercih edilmistir. Dijital teknolojilerin
tarihi yeniden canlandirma amacl kullanimina 6rnek olan bu ¢alisma i¢in bir¢ok destekleyici
firma maddi destekte bulunmustur. Modellerin, imajlarin ve ses dosyalarinin iiretimine 1995
yilinda Carnegie Mellon {iniversitesinde baslanmistir. 1999 yilinda Isis tapinagi dijital
ortamda gorsellestirilmis, 2005 yilinda ise modeller VRML formatina c¢evrilmistir. 2007
yilinda da tiim bu modellerin dagitimini kolaylastiran ve bilgi tabani1 vazifesi goren internet

sitesi hazirlanmistir (Jacobson ve Vadnal, 2005).

24 Agustos 79°da Veziiv Yanardagi’nin faaliyete gecmesiyle tamamen yok olan antik Roma
sehri, 1700’14 yillarda ortaya c¢ikartilmis ve mimarisi, sanati ve hikayesiyle sayisiz yazara,

miizisyene ve sanat¢iya ilham kaynagi olmustur.

Sekil 6.14 — Projeye ait dijital modellerden biri — Isis Tapinagi (Jacobson ve Vadnal, 2005).
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Pompeii projesi, sehir tiyatrosu bolgesinin sanal ortamda yeniden insa edilmesi iizerine
odaklanmistir. Bu bolgenin sec¢ilmesinin nedenleri; yapilar hakkinda elde bulunan genis
dokiimanlar ve sehir yasantisinin kesiti hakkinda ipuglar1 verecek aktivitelerin gerceklestigi
(dini, ticari ve eglence) bir yerlesim alam1 olmasidir. Bu bolgede, 3 Onemli anit
bulunmaktadir; Isis tapinagi, biiyiikk tiyatro yapist ve iiggen forum. Bu 3 Onemli anit
birbirlerine, iizerinde kii¢iik diikkanlarin ve evlerin bulundugu dar sokaklarla baglanmaktadir

(Sekil 6.15).

Sekil 6.15 — Sehir Tiyatrosu bolgesi (Jacobson ve Vadnal, 2005).

Calisma kapsaminda iiretilen yapilarin simiilasyonlar1 cercevesinde basta yanardag
patlamasinin Oncesindeki donem olmak iizere cesitli donemler gorsellestirilmistir. Pompeii
sehrindeki yapilar icerisinde eldeki en genis dokiimanlarin sehir tiyatrosu bolgesine ait olmasi
caligmanin sonug iiriinlerini elde etme asamasinda kaynak veriler saglamasi acisindan yararl
olmustur. Proje kapsamindaki yapilar, antik Roma ve bati kiiltiiriinii tanimada ve anlamada

cok 1y1 bir baslangi¢ noktasi teskil etmistir (Jacobson ve Vadnal, 2005).

Proje kapsaminda fiiretilenlerin hemen hemen hepsi internet ortaminda iicretsiz olarak
paylasima sunulmustur. Modellerin ve simiilasyonlarin paylasildig1 internet sitesinde ayrica
sehrin tarihi hakkinda yazili bilgi, Roma donemine ait sanatsal calismalara ve sehrin yikimina
dair dijital gorseller ve ses destegini saglayan dosyalar ( konusmalar, cevre sesleri, doneme ait
besteler ve miizikler ) bulunmaktadir. Tiim dosyalar internet sitesinden tek tek veya biitiin

dosyalar halinde indirilebilmektedir [13].
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Sonug iiriinler ayn1 zamanda, egitsel uygulamalar gelistirmek yoniinde kullanilabilmektedir.
Hedef kitleye aktarim ic¢in sadece bilgisayar ve internet baglantis1 sahibi olmak yeterlidir.
Sehir tiyatrosuna ait dijital gorselleri goriintiileyebilmek icin iicretsiz olarak edinebilen

herhangi bir VRML eklentisinin ag tarayicisina yiiklenmesi gerekmektedir.

Modelleme siireci, yazili ve gorsel kaynak bilgilerin toplanmasiyla baslamistir. Kaynak
taramas siirecinde bir¢ok fotograf, resim ve plan bir araya getirilmis ve resimlerin cogu dijital
ortama aktarilmistir. Ilk olarak plan cizimleri dijital ortamda yeniden cizilmistir. Gerekli olan
tim c¢izimler elde edildikten sonra, modelleme siirecine gec¢ilmistir. Yiizeylere doku
malzemesi atanmasi asamasinda, daha Onceden dijital ortama aktarilan gorsellerden
(fotograflar ve resimler) faydalamilmistir. Bu gorseller, modele uyacak sekilde bilgisayar
ortaminda diizeltilmis ve modele atanmistir. Yiizey malzemeleri kismi1 tamamlandiktan sonra

modeller, VRML formatina ¢evrilmis ve simiilasyonlar olusturulmustur (Sekil 6.16).

Sekil 6.16 — Ayn1 yapiya ait fotograf, ¢izim, model ve simiilasyon [13].

Sanal Pompeii modelleri, antik mimarinin simiilasyonlarin1 da iceren egitim ve sunum
amacma cevap veren genis kullanim alanma sahip basit bir dil olan VRML diliyle
olusturulmustur. VRML’in bu denli popiiler olmasinin nedeni basit ve kullaniminin kolay
olmas1 ve kullaniminin yaygin olmasidir. Orta derecede web kullanimi bilgisi, 3 boyutlu
araglarin kullanimi ve genel bilgisayar bilgisine sahip olmak, Pompeii modelleriyle etkilesime

gecebilmek icin yeterlidir.

VRML modellerinin goriintiilenebilmesine imkan veren bir¢ok internet ve web teknolojisi
bulunmaktadir. Kullanict bu sayede, VRML modellerini kendi bilgisayarina ¢agirip istedigi
dosya formatina cevirebilmektedir. Kullanici daha sonra “3DsMax” veya ‘“Maya” gibi
modelleme programlarinda kendi istedigi animasyonlart olusturabilmekte veya modellere su
Ogesi, ates Ogesi veya sanal insanlar ekleyip modelleri gelistirebilmektedir (Jacobson ve

Vadnal, 2005).
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Pompeii projesinin ortaya c¢ikis amaci, miizelerde kullanicilara tanitim ic¢in kullanilmasidir.
Uretilen dijital gorseller De Young miizesinde miizeyi gezen katilimcilara hem gorsel hem de
ses destekli olarak sunulmustur. Miizede, tiyatro yerleskesi, katilimcilar icin genis bir
goriintiileme yiizeyinde sunulmustur. Bu sunumda bir rehber, aciklamalar yaparak ve sorulan
sorular1 cevaplayarak sanal ortamda yol almistir. Projenin sunumlar1 halen farkli sehirlerdeki
cesitli miizeler ve arastirma merkezlerinde devam etmektedir. Alabama’daki “Gulf Coast
Exploreum” arastirma merkezinde gerceklestirilen sunumda izleyiciler, 120 derecelik konkav
ve genis ekran {izerinde interaktif sanal turlara ¢ikabilme imkani bulmuslardir. Olusturulan
simiilasyonlarda izleyicilere ayrica, sehrin yanardag patlamasi giinii canlandirilmis ve

katilimcilarin kendilerini o giinde hissetmeleri saglanmaya calisilmistir (Jacobson ve Vadnal,

2005).

Projenin ikincil amaci olan egitim amaci dogrultusunda farkli egitim yontemleri {izerinde
durulmaktadir. Bunlardan ilki egitmenin modelleri derslerde kullanip anmitlarin nasil
goriindiiklerine dair simif icinde tartisma ortami yaratmasidir. Boylece dgrenci yapiyi (ya da
objeyi) bir biitiin olarak algilayip mimari oOzelliklerini anlayabilmektedir. Mimarlar ve
arkeologlar bu durum icin hep fiziksel modeller iiretmeyi tercih etmislerdir. Bu fiziksel
modellerin genelde saglam ve kolay anlasilabilir olmalarina ragmen, maliyetlidirler ve sadece
tiretildikleri alandaki kisilerce kullanilabilirler. Dijital ortamda tiretilen modeller ise, kolayca
iiretilebilir, ¢ogaltilabilir, dagitilabilir ve maliyetsizdir. Ogrenciler, karmasik modelleri

istedikleri yonlerden deneyimleyebilmektedir.

Bir diger egitim yontemi ise; egitimcilerin, 6grencilerin ti¢ boyutlu modelleri kendi baglarina
tiretmelerini saglayarak yapilarin (ya da objelerin) nasil goriindiiklerini anlamalarini
saglamalaridir. Bu yontem sayesinde, ogrenciler kaynak malzemeleri (yiizey dokulari, yazili
kaynaklar... vb.) detayli sekilde incelemekte ve calisma arkadaslariyla efektif bir sekilde
ortak calisma icine girmektedir. Sanal Pompeii projesi kapsaminda, egitmenler 6grencilerin
animasyonlar iireterek ya da uygun objeler ekleyerek modelleri gelistirmelerini
saglayabilirler. Hatta daha ileri asamalarda olusturulan sanal ortamlarda oyun mantig
iiretmek s6z konusu olabilir. Ogrenciler, sanal Pompeii sehrini, sosyal bir sanal ortam olarak
kullanabilirler. Ogrenciler bu sosyal sanal ortama farkli konumlardan baglanabilmekte, sanal
kimlikleri sayesinde sehirde bulusabilmekte, birbirleriyle, egitmenleriyle ve sehir halkiyla
etkilesime gecebilmektedirler. Buna benzer bir¢ok ortam mimarlik tarihi disiplininde daha

once gerceklestirilmistir (Jacobson ve Vadnal, 2005).
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Sanal Pompeii projesi, bilgisayar ortamindaki iic boyutlu ve icine girilebilen sanal ortamlarin,
egitim ve sunum amach kullanimi i¢in genis bir kitle tarafindan rahatlikla ulasilabilecek bir
firsattir. Olusturulan internet sitesinden VRML modeller, dijital gorseller, kullanilan ve

kullanilmayan yiizey kaplamalar1 ve ses dosyalarina ulasilabilmektedir [13].

6.1.6 Akademik Ortamda Uretilen Dijital Gorsellestirme Ornegi — 6
Proje: “Being There” projesi, North Carolina at Chapel Hill Universitesi.

Sunum amagh dijital gorsellestirmelerin kalitesini etkileyen bir diger unsur ise sunum
ortamidir. Bu tip gorsellerin iiretildigi calismalarda sunum ortami, bilgisayar ekrani, genis
gorilintiileme ekranlar1, sanal tezgahlar veya mekanin kendisi olarak cesitlenebilmektedir.
North Carolina at Chapel Hill Universitesi, Bilgisayar Bilimleri boliimii biinyesindeki
arastirma grubunca gerceklestirilen ‘Being There’ projesi, gercek ve sanal mekanlarin
projektor tabanli gorsellestirilmesiyle yeni bir sunum ortami {iretmeye yonelik bir
yaklasimdir. Projeyle, gorsel ve uzamsal olarak gercekci ortamlar iireterek kullaniciya
mekanda yiiriidiikce giiclii bir ‘igine gomiilme’ hissi verilmesi hedeflenmistir. Projenin genel
hatlar1, beyaz kopiik bloklar kullanilarak mekanin geometrisine bagh kalip duragan fiziksel
modelinin iiretilmesi ve duvar yiizeylerine dinamik gorsellerin yansitilmasidir [14]. Boylece
mekanin kendisi sunum ortami haline doniismekte ve kullanicilar iiretilen dijital gorsellerle

etkilesime gecebilmektedir.

Sunum amagh kullanilan bu projenin getirdigi belli basli avantajlar; genis goriis alam
saglamasi, gercek yiirlime aktivitesine izin vermesi, stereoskopik goriintiilleme imkani,

dokunabilme imkan1 saglamasi olarak siralanmaktadir.

Oncelikle, bir modelleme programi kullamlarak dijital ortamda sahne modeli
olusturulmaktadir. Gercek mekanlara ait modelleri olusturma siirecinde, geometrik verileri
elde etmek icin gerekli Ol¢iimler ve yilizey dokularini elde etmek icin dijital kameralar
kullanilmaktadir. Daha sonra, olusturulan model iizerinde, goriintiilleme yiizeyleri
belirlenmekte ve goriintiileme yiizeyl modeli iiretilmektedir (Sekil 6.17). Daha sonra strafor
kopiik bloklarla bu goriintiileme alanlari, goriintiileme ylizeyi modeline sadik kalinarak

fiziksel olarak insa edilmektedir.
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Sekil 6.17 — Mekan modeli ve goriintiileme yiizeyi modeli [14].

Strafor kopiiklerle insa edilen mekandaki yiizeylere, projektorler yardimiyla, olusturulan
gorseller yansitilmaktadir (Sekil 6.18). Strafor bloklara Oncelikle tel cerceve model
yansitilmakta ve bu sayede bloklarin diizgiin durup durmadiklar1 kontrol edilmektedir. Farkli
acilara ve konumlara yerlestirilen projektorler sayesinde kullanicinin bakis agisindan bagimsiz
goriintiileme de gerceklestirilebilmektedir. Buradaki amac¢ kullanicinin kendini mekanda

hissedebilmesi icin olabilecek en dogru goriintiileri saglamaktir [14].
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Sekil 6.18 — Mekanin olusturulma siireci ve gorsellerin yansitilmasi [14].

Kullanict1 aym1 zamanda, sanal cevreyle etkilesime gecgebilmektedir. Kullanilan dijital
izleyicilerle sanal sprey firca kullanilarak boyama islemi yapilabilmektedir. Sekil 6.19°da

kullanici, aslinda orada var olmayan pencereli bir yiizeyi spreyle boyamaktadir.

Sekil 6.19 — Mekan ile etkilesime gecen kullanici [14].
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Bu calisma sayesinde, kullanici fiziksel olarak sanal objeler arasinda yiiriiyebilmektedir. Bu

ise kullaniciya, sanal cevreyle etkilesime ge¢gmede dogal bir yol sagladig: i¢in faydalidir.

‘Being There’ projesi iizerine calisan arastirma ekibi, diizlemsel bir goriintiileme duvari
olusturmak yerine, mekanin boyutlarina ve sekline gore sanal sahne olusturarak goriintiileme
yiizeyleri elde etmek yolunu tercih etmistir. Sonug iiriinde, kullanic1 kendini o mekanin i¢inde
olarak algilamaktadir. Bu ¢alismayla bircok miize yapisi sanal cevrelerde yeniden iiretilmistir

[15].

6.2 Mimarhk Ofisleri ve Yazihm Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirmeler

Mimarlik ofislerinde sunum amacl iiretilen dijital gorsellestirmeler, ilk etapta miisterilere
yonelik olarak iretilen gorsellerdir. Miisterilerin giin gectik¢e tasarimlar interaktif olarak
dijital gorsellerle incelemeyi daha ¢ok istemesi, mimari sunumlarda dijital teknolojileri

zorunlu hale getirmeye baslamistir (Mays, 1998).

Ofis biinyesinde tasarlanmis olan veya tasarim siireci devam eden mimari projeleri tanitan bu
gorseller, mimarlik egitiminde {iretilen gorsellere gore daha profesyonel bir yaklagimi
gerektirmektedir. Bu gorseller, ofis biinyesindeki mimarlar veya yazilimcilar tarafindan ya da
bagimsiz calisan firmalar tarafindan gelistirilmektedir. iletisim hizmetleri veya grafik tasarim
gibi mimari ofislerden bagimsiz ¢alisan firmalarca iiretilen sunum amagh gorsellestirmeler

ise, birebir miisterilere yonelik degil, kamu yararina yonelik gorseller iiretmektedir.

Mimarlar, dijital ortamda hazirladiklart sunumlarla, tasarimin siirecinin her asamasinda
projeye ait gorseller iireterek sunum yapabilmektedir. Kars1 taraftan gelen tepkilere gore de
tasarim  siirecinin ilerleyen safhalarimi  belirleyebilmektedirler. Geleneksel sunum
yontemlerine ve sozlii anlatimlara gore daha efektif olan dijital imajlar, tasarimlarin insa
edilmeden Onceki durumlarmi kisa siirede ve maliyetsiz olarak sanal ortamda
goriintiileyebilmektedir. Bu 6zellik ise dolayli yoldan, insa siirecinde olusabilecek hatalari
onceden goOriip Onlem alabilme imkami sunmaktadir. Bu sebeple de, dijital gorseller
(sunumlar) belirli bir rutin igerisinde iiretilerek - miisterilere sunulmasa bile - mimara tasarim

siirecinde yardimci olabilmektedir (Chang ve Szalapaj,2000).
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6.2.1 Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
Ornegi - 1

Proje: “Wiemann” projesi, “Frederick Clifford Gibson” mimarlik ofisi - Amerika, 2004.

Gerceklestirilen sunumlarda oncelikli amag, mekani veya yapiy1 tanitmak ve bunu kullaniciya
algisal olarak deneyimletmektir. Bunun saglanmasi i¢in mimarlik ofislerince bir¢ok farkli
gorsellestirme teknigi denenmis ve gelistirilmistir. Miisteriler ve proje ortaklariyla olan
iliskilerin belirleyicisi de olan bu gorsellerin internet iizerinden paylasilmalartyla mimarlik
ogrencileri, tasarimcilar ve arastirmacilar tarafindan da incelenebilme imkan1 saglanmaktadir.
San Francisco’da bulunan “Frederick Clifford Gibson” mimarlik ofisi, mimari tasarimlar1 i¢in
tirettikleri dijital gorselleri internet lizerinden paylasmaktadir [16]. Ofis, is merkezi, tek ev,
apartman, yarigsma projeleri ve eskiz ¢izimlerine ait dijital gorseller, internet {izerinden biitiin
diinyanin paylasimina sunulmustur. Projeler kapsaminda, yapinin i¢ mekan, dis mekan ve
arazi fotograflari, tasarim siirecinde {iiretilen bilgisayar modelleri, plan, kesit, goriiniis,
uygulama detayi, perspektif ve eskiz cizimleri, yapinin santiye siirecinden fotograflar ve
dijital ortamda liretilmis simiilasyonlar, tasarima dair yazili bilgiler esliginde sunulmaktadir.
Aymi sekilde, yarisma projeleri i¢in hazirlanan sunumlar (paftalar) da tasarimi anlatan yazil

metinler esliginde paylasima acilmistir.

Kullaniciya (miisterilere) etkilesim imkani sunan simiilasyonlar standart modelleme
programlariyla olusturulup VRML diliyle internet ortaminda sunulmaktadir. VRML diliyle
aktardiklart “Wiemann Evi” projesi de bunlardan biridir. 2004 yilinda paylasima sunulan
simiilasyon sayesinde, kullanicilar yapinin cevresinde ve icinde dolasabilmektedir. Uretilen

simiilasyonla, kullaniciya evin i¢cinde dolasiyor hissi yaratilmaya ¢alistimistir (Sekil 6.20).
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Sekil 6.20 — Wiemann Evi projesinin simiilasyonuna ait gorsel [17].
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Uretilen modelde, peyzaj, yesil ortii gibi gercekcilik katan ¢evresel veriler
gorsellestirilmemistir. Ayni sekilde i¢ mekanda da tefris elemanlart modelleme kapsami
disinda brrakilmistir. Modelde, mekanlar ve yap1 elemanlart 6ne ¢ikarilmistir ve mekana dair
genel fikirler verebilecek diizeyde iiretilmistir. Sunumlarda, modelin detay derecesi, tasarimin

sonuna dogru yaklasildik¢a yiikselmektedir.

Kullanicr internet sitesi iizerinden, yapi icin ayrilan sayfaya ulasarak VRML modelini kendi
bilgisayarina indirerek inceleyebilmektedir. Yapinin kat planlarinin ¢izimleri de ayni sitede
sunulmaktadir. Kullanicilar, planlarin iistiinde istedikleri alanlara yaklasip uzaklasabilmekte,
ve planlarin ¢iktisini alabilmektedir. Yine modele ait duragan gorseller bu site iizerinden

sunulmaktadir (Sekil 6.21).

Wiemann Residence Addition
Fairfax Courty, Mirginia

Sekil 6.21 — Projenin modeline ait duragan gorseller [17].

Kullanici, VRML modelinde kendi istedigi hiz ve dogrultuda ilerleyebilmekte ve modeli
istedigi agidan goriintiileyebilmektedir. Hatali arayiiz kullanimindan cikabilecek sorunlara
onlem olmasi amaciyla da, VRML icinde daha 6nceden bir¢ok bakis agist tanimlanmustir.
Kullanict model ile etkilesime gegmeden (i¢inde yiiriimeden... vb.) tanimlanmis olan bu bakis

acilarin1 goriintiileyebilmektedir [17].

Mimarlik ofisleri, son yillarda internet teknolojilerini haberlesme, iletisim ve sunum araci
olarak kullanmaya baslamiglardir. Mimarin kendisi ve ofisle, miisteri, proje ortaklart ve
santiye ekibi arasinda iletisim ve haberlesme imkani sunan bu teknolojiler, miisterilere proje
sunumu yapilmasina da imkan sunmaktadir. Tasarim Oncesinde, asamasinda ve sonrasinda
miisteriye internet siteleri iizerinden sunum yaparak veya dijital dosyalar1 direkt miisterilere
yollayarak iletisime gecilmekte ve yliz yiize goriismeye gerek kalmadigi igin zaman
kazanilmaktadir. BOylece miisteri de tasarim siirecine dahil edilmekte ve geri doniisler
dogrultusunda tasarim sekillenmektedir. Ayni siirec, ofis — santiye arasinda da yasanmaktadir.

Projelerini internet iizerinden sunuma acan ofisler hem maliyetten hem de zamandan dolayl
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yoldan tasarruf saglamaktadir. Internet iizerinden gerceklestirilen sunumlarin incelenmesinde
mekan bagimsizligimin olmas:t da bir bagka avantajdir. Miisteri, internet baglantis1 olan
herhangi bir bilgisayardan dijital gorsellere ulagabilmekte ve istedigi boyutta (¢oziiniirliikte)

bu sunumlar1 inceleyebilmektedir.

6.2.2 Mimarlik Ofisleri ve Yazihm Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
Ornegi - 2

Proje: Panoramik mekanlar, “Walker & Martin” mimarlik ofisi — Ingiltere.

Tasarimlarini internet iizerinden paylasim bir diger ofis ise, Ingiltere’de bulunan “Walker &
Martin” mimarlik ofisidir [18]. Ofisin internet sitesinde, ii¢ boyutlu dijital modellerin ve
grafiklerin kullaniminin yani sira, 360 derecelik panoramik fotograflar kullanilarak
kullaniciya efektif bir sunum gergeklestirilmektedir. QTVR diliyle olusturulan interaktif 360
derecelik mekan gorselleriyle, insa edilmis mekanin gercekci ve birebir halini goriintiilemek
miimkiin olmaktadir. Sekil 6.22’de Londra’daki bir satis ofisi tasarimi igin iiretilen panoramik
gorselden boliimler goriinmektedir. Kullanici bu gorseli kullanarak, mekan icindeki belirli bir
noktanin cevresindeki 360 dereceyi goriintiileyebilmekte ve yaklasip uzaklasabilmektedir.
Proje hakkinda yazili agiklamalarin da verildigi bu c¢alismada navigasyon hizi kullanici
tarafindan belirlenmektedir. Yine de panoramik fotograflama tekniginin sadece bir acidan
mekani sunmasi dezavantaj olabilmektedir. Bu yiizden, mekanin farkli agilardan ¢ekilmis tek

fotograflari da internet sitesinden sunulmaktadir.
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Sekil 6.22 — Ofis tasarimina ait panoramik goriintiilerden boliimler [18].
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360 derecelik panoramik goriintiilerin disinda, dijital ortamda hazirlanmis modeller ve
animasyonlar, bilgisayar ortaminda ¢izilmis kat planlar1 ve perspektifler, el ¢izimi ve grafik
eskizler, maket ve mekan fotograflar1 ve projelerin yazili agiklamalar1 da internet sitesinde

sunulmaktadir [18].

6.2.3 Mimarlik Ofisleri ve Yazihm Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
Ornegi - 3
Proje: ‘360TR’ projesi, Tiirkiye, 2001-2008.

360 derecelik panoramik fotograflarin internet iizerinden mekan tanitma amacl kullaniminin
yayginlig1 her gecen giin artmaktadir. Bu teknigin {ilkemizdeki kullanimina verilebilecek en
iyi orneklerden biri ‘360tr’ projesidir. Tiirkiye’nin bir cok sehrindeki tarihi yapilari,
mekanlari, manzaralari, fuar, sergi ve etkinlikleri panoramik fotograflama teknigiyle
gorsellestiren bu calismanin iiriinleri, olusturulan internet sitesi iizerinden iicretsiz olarak

paylasilmaktadir [19].

3 boyutlu panoramik fotograflama teknigi, internet sitesinde “fotograftan iistiin, videodan
daha hizli ve etkin’ seklinde yorumlanmaktadir. 3 boyutlu panoramik fotograflar sayesinde
mekan ¢ok daha efektif olarak tamitilabilmekte ve mekam seyreden kisiye sanki oradaymis
hissi verebilmektedir. Panoramik fotograflarda istenilen tarafa bakilabilmesi bu fotograflari
duragan fotograflardan daha etkili bir tanitma yolu haline getirmistir. Internet ortaminda kolay
yiiklenilebilir ve hizli seyredilebilir olmasi sebebiyle de video tekniginden daha hizli ve etkin

bir tanitim araci olmustur [20].

Panoramik fotograflar iizerine yerlestirilebilen interaktif kapilar sayesinde sonraki
panoramaya c¢ok rahat gecilebilmekte ve mekan iizerinde kontrol fazlasiyla
saglanabilmektedir. Ayn1 mekan icinde ¢ekilmis bircok panorama “Sanal Tur” sistemi ile bir
araya getirilip “Sanal Tur” uygulamalar olusturulabilmekte ve ziyaret¢iye rahat bir sekilde
mekan1 gezmesi saglanmaktadir (Sekil 6.23). Sosyal mekanlar, tarihi mekanlar, agik alanlar
ve etkinlikler i¢in tanittm amach kullanilabilen bu teknik cesitli iiniversitelerin kampiislerinde

de kullanilmustir.



Sekil 6.23 — Topkap1 Sarayi i¢in olusturulmus ‘Sanal Tur’ arayiizii [19].

QTVR dilinde olusturulmus panoramik fotograflar “Adobe Flash” altyapis1 ile tiim
bilgisayarlarda herhangi bir eklenti yiiklenmesine gerek kalmadan hizli ve sorunsuz olarak
seyredilebilmektedir. “Adobe Flash” altyapisi yaninda “Quicktime”, “JAVA Player” ve
“EXE” altyapilar1 da sunulmaktadir.

Gorsellerin iiretilmesinde oncelikle, mekanda panoramik fotograf ¢ekimi yapilmaktadir. Tek
ekranda seyredilebilecek sekilde tim mekan panoramalar1 bir diizen icinde
yerlestirilmektedir. Kroki lizerinde panoramasi ¢ekilmis mekanlar isaretlenerek ziyaretcinin
gezintisi daha kolay hale getirilmekte, panoramik fotograflar iizerine yerlestirilen interaktif
kapilar (gegisler) sayesinde ziyaretci mekanda gezinimi saglayabilmektedir. Boylece 3

boyutlu panoramik fotograflar ile “Sanal Tur” Uygulamasi1 hazirlanmaktadir [20].

Sanal tur uygulamalarinda, kullanici isterse ¢izilen kroki lizerindeki panoramik noktalari,
isterse de miize boliimlerinin adlarin1 segerek direkt olarak mekanin panoramik goriintiisiinii
inceleyebilmektedir. Kullanicinin kroki tizerinden 3 boyutlu bir cevre iginde gezinebilmesi,
iki boyuttaki plan ile ti¢iincii boyuttaki mekan arasinda iliski kurabilmesini kolaylastirmasi
acisindan faydalidir. Kullaniciya gorsel sunumun yaninda, mekan ve tarihi hakkinda yazili

bilgi de sunulmaktadir (Sekil 6.24).
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Sekil 6.24 — Bodrum Sualt1 Arkeoloji Miizesi’ne ait ‘Sanal Tur’ arayiizii [19].

Hazirlanan “Sanal Tur” uygulamasi CD-DVD ortamina uyarlanabilmektedir. CD-DVD
formati, internete gereksinim duymadan tiim bilgisayarlarda rahatlikla seyredilebilmekte ve
kullanicilarin mekan1 istenildigi gibi gezebilmelerini saglamaktadir. Bazi projelerdeki
panoramik fotograflar hicbir eklenti veya program gerektirmeyen “EXE” formatinda
bilgisayara yiiklenebilmekte ve boylece internet baglantisi olmayan zamanlarda da
goriintiilenebilmektedir. Bu panoramalar ayni zamanda ekran Kkoruyucusu olarak
atanabilmekte ve tam ekran olarak goriintiilenebilmektedir. Kullanicilar klavyede tanimlanmis

tuslara basarak goriintiilerin i¢inde istedikleri noktaya yaklasip uzaklasabilmektedirler.

360 Derece Panoramik QTVR fotograflarla olusturulan Sanal gezi, panoramik fotograflar
tizerine yerlestirilebilen interaktif kapilar sayesinde mekandan mekana gecilmek suretiyle
gerceklestirilmektedir. Proje ekibi daha once de Kiiltiir Bakanlig1 isbirligiyle Ayasofya
Miizesi, Topkapr Sarayi, Mevlana Miizesi, Bodrum Sualti Arkeoloji Miizesi gibi pek cok

mekani ayni sistemle sanal ortama tagimastir.

Panoramik fotografcilik, yan yana cekilen fotograflarin birlestirilip, 6zel bir rotus
asamasindan ge¢mesi esasina dayanmaktadir. Bildigimiz iki boyutlu fotograftan ¢cok farkli bir
gorsellik sunan bu tarz, hareketli olusu ile videoyu andirsa da aslinda bir video degildir.

Gorsel sanatlarda yeni bir dil ve yeni bir bi¢cim olarak ortaya c¢ikan panoramik fotograflarda
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bir mekan dondurularak iki boyuta sikistiriliyor. Tiirkiye'nin tarihi, turistik ve dogal
giizelliklerine panoramik fotograflarla sanal tur imkani saglayan internet sitesini 2008 yilina
dek 25 milyon kisi ziyaret etmistir. Site, yeni projelerin devreye girmesiyle birlikte 100

milyonluk bir ziyaretci beklemektedir [21].

Sekil 6.25 — Kent bazinda panoramik gorsellestirme 6rnegi — Amerika — Las Vegas [22].

Proje ekibi en son olarak kent bazinda panoramik gorseller liretmeye baslamistir. “Google
Maps” teknolojisiyle elde edilen uydu fotograflarindan olusan mekanlara 400 ile 600 metre
havadan bakabilme imkan1 sunan bu gorseller yurtici ve yurtdisi bir cok mekanin kent bazinda
panoramalarin1 sunmaktadir (Sekil 6.25). Tipki mekan panoramalarinda oldugu gibi, kent
panoramalarinda da, diinya haritas1 ve sehir krokisi iistiinde panoramasi ¢ekilmis yerlesimler
isaretlenmistir. Uydu fotograflarinin {izerine islenen 3 boyutlu yap1 modelleriyle, genel kent
modelini ortaya ¢ikaran bu gorseller hizli yiikklenmesi, kolay kullanimi ve efektif sunumuyla

onem kazanmaktadir [22].

6.2.4 Mimarlik Ofisleri ve Yazilim Firmalarinca Uretilen Dijital Gorsellestirme
Ornegi - 4
Proje: ‘Beyoglu3D’ projesi, Tiirkiye, 2006.

Kent ya da bolge bazinda gergeklestirilen tanitim amacl gorsellestirmeler, ii¢ boyutlu
modelleri icerdikleri zaman, daha efektif ve gercek¢i sunumlar haline doniismektedir.

Beyoglu ilcesi icin 2006 yilinda gerceklestirilen ve ilgenin sosyal mekanlarinin tanitildigi
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‘Beyoglu3D’ projesi de, kent / bolge bazinda tamtim amagh c¢alismalarda ii¢ boyutlu

modellemenin kullanilmasina bir érnektir [23].

Beyoglu ilgesinin ii¢ boyutlu olarak sanal ortamda yeniden modellendigi bu calismada
kullanicilar, proje ig¢in iiretilen internet sitesi iizerinden, Beyoglu ilcesinin haritasindan
semtleri secebilmekte ve o semtte bulunan kiiltiir sanat merkezleri, oteller, lokantalar gibi

sosyal mekanlar1 harita iizerinde inceleyebilmektedir (Sekil 6.26).

Kullanici harita izerinden herhangi bir mekani sectiginde, ii¢ boyutlu model kullanilarak
hazirlanmis animasyon yiiklenmekte ve goriintiilenmektedir. Bu animasyon, kullaniciy:
Beyoglu ilcesinde secilen mekana ulastiran sanal tur animasyonudur. Animasyonun en
sonunda mekana ulasildiginda, otomatik olarak o mekanin kendi internet sitesine ulasilarak

mekan hakkinda daha detayl bilgilere ulagilmaktadir.

NE mekanlar gérmek icin " ‘5\(“\4\
"o haritada bir bolge seginiz il
gl Bt ‘

im Cad:

TA_KSiM

BEYOGLU3D.COM

Sekil 6.26 — Etkilesimli Beyoglu ilce haritalar1 [23].

[letisim hizmetleri firmasi tarafindan gelistirilen bu proje icin éncelikle Beyoglu sokaklarinin
fotograflar1 c¢ekilmistir. Bu fotograflarlar, “3DsMax” programinda iiretilen modellerde
referans olarak kullanilmistir. Yapilarin cephe fotograflari, iizerinde gerekli diizeltmeler
yapildiktan sonra tek tek model yiizeylerine atanmistir. En son asamada ise kamera rotalar1
cizilerek animasyonlar iiretilmistir. Insanlar ve arabalar gibi sirkiilasyon unsurlariyla yesil
Ogeler ve tabelalar gibi detaylarin gorsellestirilmesi modele gercekcilik katmaktadir (Sekil
6.27).



Sekil 6.27 — Beyoglu3D projesine ait animasyon kareleri [23].

Animasyon iiretiminde kullanilan kameralarin insan boyunda tutulmasi da bu gercekeiligi
desteklemektedir. Kameralara atanan rotalar, kullaniciy1 direkt olarak mekana ulastirmaktadir.
Bir kent rehberi olarak animasyonlarin kullanimi oldukga efektiftir, ancak animasyonlarin
yaninda simiilasyonlarin iiretimi, kullaniciy1 onceden belirlenmis animasyon rotalarindan

kurtararak ilceyi kendi basina gezme, tanima ve kesfetme imkani sunabilir.

6.3 Bilgisayar Ortaminda Sunum Amach Gorsellestirmelerin Analizi

Sunum amacli dijital gorsellestirme ¢alismalari, mimarlik egitimi veren {iniversitelerin egitim
kadrolari, tiniversite biinyesinde olusturulmus arastirma gruplari, 68renciler, mimarlik ofisleri
biinyesindeki mimarlar ve yazilimcilar veya bagimsiz yazilim firmalar tarafindan iiretilmekte
ve gelistirilmektedir. Cizelge 6.1’de tez kapsaminda incelenen sunum amagh dijital

gorsellestirme caligmalar1 ve ozellikleri bir araya getirilmistir.

Gorsellestirme teknigi olarak en ¢ok animasyonlar ve duragan imajlar (modeller) tercih
edilmektedir. Siklikla kullanilan bir diger teknik ise simiilasyonlardir. Simiilasyonlar,
kullaniciya etkilesim imkani sagladigi ve aktarilan igerigi kullanicinin istedigi sekilde
deneyimleme imkani sundugu i¢in tercih edilmektedir. Animasyonlarda, sunumu
gerceklestirmek icin bir rehbere (aktarici) ihtiya¢ duyulurken, simiilasyonlarda kontrol
tamamen hedef kitleye birakilmakta, modeli kendi baslarina istedikleri hiz ve dogrultuda
gezmeleri, kesfetmeleri ve bilgileri kendilerinin ortaya ¢ikarmalari saglanmaktadir. Bu ise,
gorsellerin daha efektif bir sekilde kullanilmasimi saglamaktadir, ancak kullanicilarin bir
rehber esliginde sunuma katilmasi, bilgileri eksiksiz bir sekilde almasimi saglayacaktir (Bkz.

Cizelge 6.1 — Gorsellestirme Ornegi 6.1.5)
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Cizelge 6.1 — Sunum amach dijital gorsellestirme caligmalari
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Animasyon ve simiilasyon iiretimindeki en biiyiik avantajlardan biri kamera hareketlerinin
istenilen sekilde ve sayida olusturulabilmesidir. Sanal kameralar, fiziksel kameralarin hareket
stnirliligini asarak duvarlardan gecebilmek, ¢ok hizli hareket edebilmek veya cok yiiksek
konumlardan izleyebilmek gibi imkanlari sunmaktadir. Ayrica, animasyonlarda zaman
sinirlamasi bulunmamaktadir ancak animasyonun siiresi uzatildik¢ca, animasyon dosyasinin
olusturulma siiresinin de uzayacagmna dikkat edilmelidir. Simiilasyonlarda ise bdyle bir

bagimlilik yoktur.

Cogu mimari animasyon, modelin belirli bir kamera rotas1 boyunca hareketli versiyonunu
gorsellestirmekle yetinmektedir. Sunum amach animasyonlarda, gorsel efektlerin de
denenmesiyle daha kaliteli sonug iiriinler elde edilebilmektedir. Animasyon teknikleriyle
gorsel efekt ve video diizenleme tekniklerinin birlestirilmesi, aktarilan icerigin sunumunu

gelistirmektedir. (Bkz. Cizelge 6.1 — Gorsellestirme 6rnegi 6.1.2)

Kullanilan bir diger teknik ise, li¢ boyutlu panoramik fotograflama teknigidir. Bu teknigin
tercih edilme sebepleri; kolay ve hizli yiiklenmesi, kullanim rahatligi, mekan1 gorsel olarak
birebir ve daha gercek¢i yansitmasi ve modelleme siirecine gerek birakmamasidir. Yine de
kullaniciya sadece bir noktadan bakis acis1 saglayabildigi i¢cin, modelleme ile iiretilen
animasyon ve simiilasyonlara gore daha az noktadan deneyim imkani sunmaktadir. (Bkz.

Cizelge 6.1 — Gorsellestirme 6rnegi 6.2.2 ve 6.2.3).

Biitiin bu tekniklerin iiretimi i¢in kullanilan bilgisayar yazilimlar ise iireticinin program
bilgisine veya mimari ofislerin program tercihine gore farklihk g0Ostermektedir.
Simiilasyonlarin iiretiminde yogunlukla VRML ve QTVR tercih edilmistir. Bilgisayar
ortaminda {iretilen {ic boyutlu modellerin gercekciligi ic¢in yiizey kaplamalarina onem
verilmektedir. Yiizeylere doku malzemesi atanmasi asamasinda, yapiya ait fotograflar veya
resimlerden yararlanilmasi s6z konusu olabilmektedir. Bu yiizden de siirecte, imaj diizenleme
programlarina siklikla ihtiya¢ duyulmaktadir (Bkz. Cizelge 6.1 — Gorsellestirme 6rnegi 6.1.3,
6.1.4 ve 6.1.5). Modellerin detaylar1, sunumu yapilacak konuya gore degismektedir. Ornegin;
insa edilmis bir yap1 veya tarihi bir ¢cevrenin tanitilmasi i¢in ¢evreyi de igeren oldukca detayl
modeller iiretilirken, tasarim siireci devam eden bir mimari projenin tasarim siirecini veya
herhangi bir yapinin mimari analizini anlatan sunum i¢in soyut ve detaysiz modeller
tiretilebilmektedir. Modellerin detaylandirilmasinda, modellere ait duragan ve hareketli
imajlarin iiretilme siiresi (render ve animasyon ¢ekim siiresi) tizerinde durulmasi gereken bir

diger noktadir.
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Sunum amacgh calismalarda, sanal gerceklik girisimleri daha arka planda kalmaktadir. Bunun
nedeni, sanal gerceklik sistemlerinin maliyetli olusu ve sonu¢ {riinlerinin kolay

paylasilamamasi, daha fazla kullaniciya iletilememesidir.

Kullaniciya etkilesim imkan1 veren sonug iiriinler iiretildigi kadar etkilesime imkan vermeyen
duragan imajlar ve belirli bir rotayr takip eden animasyonlar gibi sonug diiriinler de
tiretilmektedir. Bu tercih, sunum konusuna, iireticiye ve hedef kitleye gore degisim
gostermektedir. Ornegin; bir rehber esliginde veya birebir olarak gorselleri iireten kisi ya da
kisiler tarafindan sunulacak olan c¢alismalarda, etkilesim imkant sunmayan gorseller
tiretilmekte ve sunumu aktaran kisi, daha onceden belirlenen rotay: takip ederek sunumunu

gerceklestirmektedir.

Gorsellerin sunumu icin en yaygin olarak bilgisayar ekran1 kullanilmaktadir. Bunun disinda
projeksiyonla yansitma, genis goriintiileme ekranlari, sanal tezgahlar, miizeler veya mekanin
kendisi gibi farkli ortamlarin kullanimi1 da s6z konusudur. Projeksiyon veya genis ekranlar
daha fazla kisiye sunum yapabilme imkani1 sunmaktadir (Bkz. Cizelge 6.1 — Gorsellestirme
ornegi 6.1.1, 6.1.2 ve 6.1.5). Ancak, internet lizerinden gerceklestirilen paylagimlar, gorselleri
daha da fazla kisiye ulastirabilme bakimindan en avantaji konumdadir. Bu yiizden,
caligmalarin biiyiik bir cogunlugu icin internet siteleri iiretilmektedir. Kullanicilarin diinyanin
herhangi bir yerinden internet baglantisina sahip bir bilgisayar1 kullanarak dijital iiriinlere
ulasabiliyor olmasi, bu calismalarin genis kitlelerce kullanilabilmesini saglamaktadir. Internet
teknolojileri, sonug iriinlerin barindirilmasi, aktarilmasi, sunumu ve paylasilmasi acgisindan
onemlidir. Olusturulan internet siteleri ayrica sunum konusuna dair bir bilgi tabani teskil

etmesiyle de onemlidir.

Olusturulan dijital iiriinler cogunlukla bilgisayar ortaminda sunulmakta ve paylasilmaktadir.
Dijital iirlinlerin zaman zaman fiziksel ortama aktarimi da s6z konusu olabilmektedir. Dijital
tiriinler, 6zellikle mimarlik Ogrencileri ve ofislerce, belirli bir mizanpaj icinde bir araya

getirilerek paftalar gibi fiziksel ortamlara aktarilarak sunulabilmektedir.

Dijital ortamin getirdigi bir diger onemli avantaj ise iiretilen gorseller i¢in farkli renk
kullamimu, seffaflik, farkli renkte golgelendirme, tel cerceve gibi bircok grafik teknigin
tireticiler tarafindan kullanilabilmesidir. Farkli grafik tekniklerin kullanimi ise sonug iiriinlerin

kalitesini etkilemektedir. Sunum amacgli gorsellestirmelerde, gorsellik ve dijital grafiklerin
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kullaniminin yaninda yazili anlatim (metin kullanimi1) ve ses destegi de one ¢cikmaktadir. Ses
desteginin de kullanimiyla birlikte, sunumlarda hem biitiinsellik yakalanmakta hem de daha

efektif bir bilgi akis1 saglanabilmektedir.

Arayiiz tasarimi ¢ogunlukla sunum {riinlerinin etkilesime imkan verip vermemesiyle
alakalidir. Etkilesim imkani vermeyen gorseller i¢in herhangi bir arayiiz tasarimi ¢alismasi
gerceklestirilmezken, etkilesim imkani sunanlar i¢in arayiiz tasarim iizerinde durulmaktadir.
VRML ve QTVR icin standart arayiizler kullanilirken, bunlarin disindaki caligmalarda yeni

arayiizlere ait tasarimlar {istiinde caligilmistir.

Sunum amagh gorsellestirmeler icin detayli degerlendirme c¢alismalart  genellikle
yapilmamaktadir. Bunun nedeni, sunum amacli c¢alismalarin genellikle sonuca yonelik
sistematik calismalar olmasi ve geri doniislerin genelde sunum gergeklestirildikten sonra
alinmasidir. Bu ise, ¢alismalarin revize edilebilir olarak iiretilmesini gerektirmektedir. Hedef
kitleden alinan tepkilere gore, gorsellerin iiretim siirecinde geri doniilerek, belirli noktalardan
degisimler yapilabilmektedir. Bu noktada, gorseller {iretilmeden Once senaryolarin
hazirlanmas1 6nem kazanmaktadir. Dijital gorsellerin (animasyon, simiilasyon... vb.) hangi
zaman araliginda neler aktaracaginin belirli bir senaryo cercevesinde hazirlanip
degerlendirilmesi ve iirlinlerin bu senaryoya uygun olarak iiretilmesi daha sistematik

calismalarin gerceklestirilmesini saglamaktadir.
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7. DiJiTAL GORSELLESTIRMELERIN KARSILASTIRMALI ANALIZi

Tezde bu boliime kadar, yurtici ve yurtdisinda bulunan akademik ortamlarda ve mimarlik
ofislerinde gerceklestirilmis egitim, sunum, tasarim ve uygulama amacglh olarak kullanilan

bircok gorsellestirme caligmasi irdelenmistir.

Kullanilan gorsellestirme teknikleri ve ortamlarinin, aktarilmak istenen mimari igerigin ve
hedef kitlenin cesitliligine gore farklilik gostermesiyle birlikte ortaya genis bir gorsellestirme
arastirmalart alam1 ¢ikmaktadir. Ortaya cikan bu cesitlilik, dijital gorsellestirme siireci ve
gorsel drtinlerin nitelikleri iizerine sistematik bir c¢oziimlemenin gerekli oldugunu da
gostermektedir. Sadece mimarlik alaninda bugiine kadar iiretilmis dijital gorseller iizerine bir

arastirma bile, birtakim genellemelere varabilmemizi saglayabilecek potansiyele sahiptir.

Farkli amaclar dogrultusunda iiretilen dijital gorsellerin karsilastirilmali analiziyle, dijital
gorsellerin tiretim siirecini etkileyen faktorlerin neler oldugunun saptanmas1 amaglanmaktadir.
Boylelikle, hangi teknigin hangi amag icin daha verimli kullanilabilecegi, egitsel veya sunum
amacl gorsellestirme calismalarinda interaktivitenin yeri gibi ana bashklar ¢ercevesinde

fikirler edinilmesi hedeflenmektedir.

Tezde bu asamaya dek, egitim amagcli, tasarim — uygulama amagh ve sunum amagh olarak
tiretilen dijital gorsellere dair ¢oziimlemeler gerceklestirilmistir. Karsilastirmali analiz
sayesinde bundan ayr olarak, dijital gorsellestirme kavraminin kendi icindeki iliskilerinin

ortaya konmasi hedeflenmektedir.

Dijital gorsellestirme tekniginin secimi maliyet, zaman, personel ozellikleri (yazilim bilgileri.
vb.), gorsellestirilen igerik, icerige dair bilgilere ulasilabilirlik, hedef kitle gibi birtakim
kararlarin alinmasiyla sekillenmektedir. Simiilasyondaki (gorsellestirmelerdeki) Onemli
konulardan birisi uygulanacagi ortami secmektir. Ortam seg¢ilirken projenin konusu, bununla
baglantili olarak hangi ortamda daha hassas, dogru ve etkili olacag arastirilmalidir (Ates,

1999).
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Tezin bu boliimiinde, egitim, sunum, tasarim ve uygulama amaclh dijital gorsellestirmelerin

karsilastirilmalr analizi, bes ana baslik ¢cercevesinde ele alinacaktir. Bunlar;

e Gorsellestirme teknigi,

e Gorsellestirme ortami,

e Etkilesim,

¢ Sunum ve paylasim ortami,

® Arayiiz tasarimidir.

Dijital gorsellestirme kavrami, sadece farkli kullamm amaglan c¢ercevesinde degil,
gorsellestirme teknigi, ortami, etkilesim diizeyi, sunum ve paylasim ortami, arayiiz tasarimi
alt basliklar1 cercevesinde de cesitlilik gostermektedir. Ortaya ¢ikan bu ¢esitlilik, dijital
gorsellestirme siireci ve gorsel iiriinlerin nitelikleri iizerine sistematik bir ¢6ziimlemenin
gerekli oldugunu da gostermektedir. Sistematik coziimleme ile dijital gorsellestirme
kavraminin kendi i¢indeki iliskilerinin saptanmasinin, bundan sonra iretilecek olan

gorsellerin niteliksel olarak gelistirmesi diisiiniilmektedir.

Dijital gorsellerin iiretim siirecinde, gorsellestirme teknigi, ortami, etkilesim diizeyi, sunum ve
paylasim ortami, arayiiz tasarimina dair tercihler cesitli etkenler cercevesinde degismektedir.
Bu sebeple de, dijital gorsellerin iiretim siirecleri, sonug iiriinleri ve nitelikleri, gorsellestirme
teknigine, ortamina, etkilesim diizeyine, sunum ve paylasim ortamina ve arayiiz tasarimina
gore degisimler gostermektedir. Cizelge 7.1°de, tezde saptanan dijital gorsellestirmelerin

tiretim siirecindeki tercihler bir araya getirilmistir.

7.1 Gorsellestirme Teknigine Gore

Gorsellestirme teknigi, gorsellerin bilgisayar ortaminda hangi tekniklerle tiretildigini ve sonug
tiriinlerin  niteligini  gostermektedir. Gorseller bilgisayar ortaminda bircok degisik
gorsellestirme teknigiyle aktarilabilmektedir. iki ve ii¢ boyutlu ¢izim, modelleme, animasyon,
simiilasyon, {i¢ boyutlu panoramik fotograflama, imaj ve video diizenleme, sanal gerceklik ve

hologram gibi bircok gorsellestirme teknigi bulunmaktadir.
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DIJITAL GORSELLESTIRMELER
_ TASARIM ve UYGULAMA
EGiTiM AMACLI AMACLI SUNUM AMACLI
. DUITAL . DUITAL DUITAL
GORSELLESTIRMELER GORSELLESTIRMELER GORSELLESTIRMELER
GORSELLESTIRME- S i MULASY ONTLATR ANIMASYONLAR
TEKNIGI
Animasyonlar, Animasyonlar (sonug Urin), SimUlasyonlar,
iki ve U¢ boyutlu cizimler, iki ve ¢ boyutlu cizimler, iki ve Uc boyutlu cizimler,
modelleme modelleme, kodlama, modelleme,
video konferans U¢ boyutlu panoramik
fotograflama
W e b 3 D uy G UL AMATL A R I |
VRML VRML VRML, QTVR
GORSELLESTIRME CizZiM vo MODELLEME YAZILIMLARI |
ORTAMI
Grafik ve imaj dizenleme Grafik ve imaj dizenleme
yaziimlar yaziimlan,
Goarsel efekt ve video dUzenleme
yazilimlarn
ETKILESIM ; ; ; ETKILESIM arka planda
IMKANI E U ok U By o L veya etkilesim imkani
. b - saglanmiyor.
Farkl dUzeyde ETKILESIM En Ust dUzeyde ETKILESIM.
modelleri
(Farkl bilgi dUzeyleri ve navigasyon
imkanlar)
SMRLINA et PATLASIN B I LGISAYAR EKZ RANTLAR.I

3
ORTAMI| 2
=3
w

interaktif siniflar - arastirma
ortamlari,
genig gérintlleme ekranlar,
projeksiyonla yansitma

Genis gdéruntlleme ekranlarn,
projeksiyonla yansitma,
sanal tezgahlar, mekanin kendisi,
kamusal alanlar.

/ FIZIKSEL ORTAMLAR (paftciar)

% i N T E R N E T S
2 CD-DVD
o

e IF- DIJITAL ARAYUZ TASARIMI D“igﬁtﬁmﬁgj\gfj'w
8 gerceklestiriimiyor.
B KLAVYE ve FARE

Alternatif fiziksel arayUzler -
dijital kalemler, tabletler,
U¢ boyutlu optik araglar (fareler)

Cizelge 7.1 — Dijital gorsellestirmelerin iiretim siirecindeki tercihler.
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Mimarlik disiplininde siklikla tercih edilen dijital gorsellestirme teknikleri, {i¢ boyutlu
modelleme (modelleme iistiinden iiretilen duragan imajlar), animasyon ve simiilasyonlar olsa
da, gorsellestirme tekniklerinin tercihiyle gorsellerin iiretim amaclari arasinda c¢esitli
baglantilar bulunmaktadir. Egitim ve tasarim amacl {iiretilen dijital gorseller i¢in en cok
simiilasyonlar tercih edilirken, sunum amagch {iretilen gorseller i¢in simiilasyonlar ikinci
planda kalmakta, yogunluklu olarak animasyonlar ve duragan imajlar iiretilmektedir. Bunun
nedeni, egitim ve tasarim amacli ¢alismalarda kullanicilara etkilesim imkam saglanmasi ve
aktarilan icerigi kendi istedikleri sekilde deneyimlemeleri hedeflenirken, sunum amacgh
gorsellerde ise Onceligin daha o©nceden belirlenmis bilgi rotalarinin olusturulmasina
verilmesidir. Simiilasyonlar kullanicilara deneyebilme, hata yapabilme, basa donebilme,
parametre — sonug {iriin arasindaki iliskileri gorebilme gibi etkilesim imkanlar1 sunmaktadir.
Animasyonlar ise navigasyon imkani sunmayarak kullaniciya belirli bir rota sunmaktadir.
Ozellikle sunum amagch iiretilen animasyonlarin kullanicilara aktariminda rehberlere ihtiyac
duyulabilmektedir. Bu sebeple de, animasyonlarda hiz ve yol daha 6nceden belirlenmektedir.
Boylelikle kullanicilar, sadece belirlenen bakis agilarindan gorselleri inceleyebilmektedir.
Simiilasyonlarda ise kullanic1 kendi hizin1 ve yolunu belirleyebilmekte ve istedigi noktalardan

gorselleri (modelleri) deneyimleyebilmektedir.

Parametreler — sonug iiriin arasindaki degisimlerin gorsel olarak aktarilmasi egitim ve tasarim
alaninda {iretilecek dijital gorseller i¢in olduk¢a Onemlidir. Bu iliskinin saglanmasiyla,
kullanicilarin  gorseller {izerinde tam hakimiyet kurmasi Ongoriilmektedir. Bu ozellik
simiilasyonlarla kolay ve efektif bir sekilde saglanabilirken, animasyonlar bu 6zellige acik
degildir. Parametreler arasindaki iligkilerin animasyonlarla aktarilmasi istenildiginde, birden
fazla animasyon {iretilmesi so6z konusu olabilmektedir. Ayrica, animasyonlarin siiresi
uzatildikca ve modellerin detaylar1 arttirildik¢a, animasyon dosyasinin olusturulma siiresinin

de uzayacagina dikkat edilmelidir.

Animasyon ve simiilasyonlarin iiretiminde daha tutarli bir siirecin izlenebilmesi i¢in — hangi
amacla iretiliyor olursa olsun - senaryolarin hazirlanmasi onem kazanmaktadir. Dijital
gorsellerin hangi zaman araliginda neler aktaracaginin belirli bir senaryo cercevesinde
hazirlanip degerlendirilmesi ve iiriinlerin senaryolara uygun olarak iiretilmesi daha sistematik

calismalarin gerceklestirilmesini saglamaktadir.

Tercih edilen tekniklerin cesitliligi icinde ‘Web3D’ tekniklerinin kullanimi dikkat
cekmektedir. Bu teknikler arasinda en ¢ok 6ne ¢ikan VRML dilinin kullanimidir. VRML,
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dijital ortamda iiretilen modellerin, internet iizerinden ag tarayicilariyla paylasilmasini ve
kullaniciya model ile etkilesim imkam1 vermesi sebebiyle tercih edilmektedir. VRML,
kullaniciya, modele (bilgiye) farkli agilardan bakabilme imkami sunmasiyla da avantajl

konumdadir (Sekil 7.1).

Sunum Ortami Paylasim Ortami Etkilesim Imkam
Bilgisayar Ekranlari Internet Etkilesimli
Web3D Uygulamalari

VRML, QTVR, Java3D...

Sekil 7.1 — Web3D uygulamalarinin tercih edilmesindeki faktorler.

Sanal gerceklik, hologram, {i¢ boyutlu panoramik fotograflama gibi teknikler ise iiretimin zor
veya maliyetli olusu, zaman gibi ¢esitli nedenlerden dolay: arka planda kalmaktadir. Ornegin;
ic boyutlu panoramik fotograflama teknigi, internet iizerinden kolay ve hizli yiiklenmesi ve
mekan1 birebir olarak yansitmasi gibi olumlu yonlerine ragmen sadece bir noktadan bakis

acis1 sagladigi i¢in daha az deneyim imkan1 sunmaktadir.

Hologram ve sanal gergeklik sistemlerini kapsayan ii¢ boyutta dijital gorsellestirme teknikleri
ise maliyetli oluslar1 ve sonug¢ iiriinlerinin kolay paylasilamamasi, {iiretildikleri ve
kullanildiklart mekana o6zgii olmalari ve daha fazla kullaniciya iletilememesi gibi
dezavantajlar1 nedeniyle arka planda kalmaktadir. Sanal gerceklik ve hologram teknikleri
daha fazla teknik bilgi icerdigi icin yiiksek personel egitimi ve deneyimi gerektirmektedir.
Genel olarak, iki boyutta dijital gorsellestirme teknikleri, {ic boyutta dijital gorsellestirme

tekniklerine kiyasla daha ¢ok tercih edilir durumdadir (Sekil 7.2).
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a e

IKIi BOYUTTA DIJITAL UC BOYUTTA DIJITAL
GORSELLESTIRME GORSELLESTIRME

Fotograf, imaj ve video diizenleme, Panoramik " Sanal gerceklik sistemleri,
fotograflama, Cizim ve modelleme, Animasyon, Hologram
Simiilasyon ve Web3D uygulamalanJ
s \
Daha kolay ve kisa zamanda {iretim, |— Daha zor ve maliyetli iiretim
diigiik maliyet. Giiglii bilgisayar donanim gereksinimi.

Yiiksek personel egitimi ve deneyimi gereksinimi.

Sonug tiriinlerin hizl, kolay paylasim ve dagitim imkani. F— Sonug iiriinlerin kolay paylagilamamasi, dagitilamamasi.
internet, CD-DVD ve iki boyutlu dijital diizlemler |—{ Uretildikleri ve kullanildiklart mekana 6zgii olmalari.
aracilifiyla daha fazla kullaniciya iletilmesi. Daha fazla kullaniciya iletilememesi.
Standart fiziksel arayiizler. (Ornek; Klavye, fare...). |— Ek fiziksel arayiizler (Ornek; Sanal baslik, veri

eldivenleri...vb.)

Sekil 7.2 — Iki ve ii¢ boyutta dijital gorsellestirmeler ve dzelliklerinin karsilastiriimasi.

Kullanilan teknikler sayesinde dijital gorsellestirmelerle, deneyimlenmesi maliyetli, zor ya da
miimkiin olmayan durumlar sayisal ortamda olusturulabilmektedir. Ornegin; diinyanin
herhangi bir yerinde bulunan ve artik var olmayan veya zarar gormiis tarihi bir yapinin sanal
ortamda yeniden canlandirilmasi, ya da yanginda zarar gormiis bir binanin, yangin siireci
simiilasyonu bilgisayar ortaminda yaratilabilmektedir. Boylelikle, kullanicilarin gercek
ortamlarda yiizlesemeyecegi durumlar sanal ortamlarda yaratilabilmektedir. Bunun yani sira,
bilgisayar ortaminda bir¢ok farkli grafik teknik denenebilmektedir. Dijital gorseller icin farkl
renk kullanimu, seffaflik, farkli renkte golgelendirme, tel cerceve gibi bircok grafik teknik
tiretilebilmektedir. Boylelikle, ayni icerik farkli grafik tekniklerle aktarilabilmekte ve sonug

irinlerde kullaniciya birden ¢ok grafik alternatif sunularak cesitlilik saglanabilmektedir.

7.2 Gorsellestirme Ortamina Gore

Gorsellestirme ortamu, dijital gorsellerin hangi bilgisayar programi veya yazilimi kullanilarak
iretildigini ifade etmektedir. Dijital gorsellestirme icin tercih edilen gorsellestirme ortamlari,
hangi amag i¢in iiretiliyor olursa olsun, cesitlilik gostermektedir. Gorsellestirme ortaminin
secimini etkileyen Oncelikli tercihler, yazilimlarin maliyeti ve yazilimlarin gorsellerin iiretim

stiresi lizerindeki performanslaridir. Dijital gorsellerde interaktivitenin saglanmasinin
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istenmesi de bilgisayar programlarinin tercihini etkilemektedir. Bunlarin disinda, iireticilerin

(6grenciler, egitmenler veya mimarlar) program bilgileri de bu tercihleri etkileyebilmektedir.

Mimarlik disiplininde iiretilen dijital gorseller i¢in siklikla kullanilan bilgisayar programlari,
cizim ve modellemeye yonelik yazilimlardir. Bunun disinda imaj diizenleme programlarina da
ihtiyac duyulabilmektedir. imaj diizenleme programlarmin kullanilmasimin baslica nedeni,
bilgisayar ortaminda iiretilmis modellere ylizey kaplamasi atanmasi asamasinda, eldeki
fotograf ve resimlerin iizerlerinde yapilmasi gereken diizeltmelerdir. Modellerin ve sonug
tiriinlerin  gercekeiligi icin, yiizey kaplamalarinin niteligi olduk¢a ©nemlidir. Model
gercekeiliginin  yam1 sira gorsel efektlerin denenmesi de sonug iiriinlerin kalitesini
etkileyebilmektedir. Gorsellestirme teknikleriyle gorsel efekt ve video diizenleme
tekniklerinin birlestirilmesi, daha efektif ve kaliteli gorselleri beraberinde getirmektedir. Bu
sebeple siirecte, aktarilan icerige baglh olarak gorsel efekt ve video diizenleme yazilimlar1 da

kullanilabilmektedir.

Gorsellestirme ortaminin tercihi, ¢alismalar kapsaminda olusturulan modellerin olabildigince
gercekci modeller olabilmesi icin de Onemlidir. Egitsel amach dijital gorseller icin
olabildigince gercek¢i modeller tiretilmesi istenirken, tasarim ve uygulama amacl olusturulan
modellerin gercek¢i modeller olmasina ihtiyag duyulmamaktadir. Bu yiizden malzeme
ayarlari, 151k — golge atanmasi gibi parametreler devre dist birakilmistir. Bunun nedeni,
tasarim amaclh gorsellestirme caligmalarinda, modellerin sadece hacimsel olarak Onem
kazanmasi, mekan1 hacimsel olarak tanimlamasi ve ilk etapta tiretilen modellerin sonug iiriin
olmasi gibi bir kayginin olmayisidir. Kullanici eger isterse, tasarima (forma) karar verdikten
sonra modeli detaylandirip uygulama asamasina getirebilmektedir. Sunum amagh gorsellerde
ise, modellerin detay1, sunumu yapilacak icerige gore degismektedir. Ornegin; insa edilmis
bir yap1 veya tarihi bir ¢evrenin tanitilmasi i¢in cevreyi de iceren oldukc¢a detayli modeller
tiretilirken, tasarim siireci devam eden bir mimari projenin tasarim siirecini veya herhangi bir
yapinin mimari analizini anlatan gorseller i¢in soyut ve detaysiz modeller iiretilebilmektedir.
Modellerin detaylandirilmasinda, modellere ait duragan ve hareketli imajlarin iiretilme siiresi

de (render ve animasyon ¢ekim siiresi) gorsellestirme ortaminin se¢imini etkilemektedir.

Gercek¢i modeller elde etmek i¢in ise modellerde yiizey malzemesi, 151k — golgelendirme, ses
desteginin saglanmasi gibi konulara dikkat edilmektedir. Yiizeylere doku malzemesi atanmasi

asamasinda, yapiya ait fotograflar veya resimlerden yararlanilmasi s6z konusu olabilmektedir.
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Gercegine yakin yiizey malzemesi, 151k degerleri ve ses destegi saglanmasi, gercek¢i bir

atmosfer yaratarak kullanicinin kendisini model i¢inde hissetmesine yardimci olmaktadir.

Gorsellestirme ortaminin secimini etkileyen faktorler en cok tasarim amagh gorsellerin iiretim
siirecinde kritiktir. Ornegin; tasarim amach gorsellerde, ses desteginin yani sira video
konferans ve sohbet gibi iletisim imkanlarinin saglanmasi da, farkli konumlardaki
kullanicilarin aym arayiiz iistiinden tasarim yapabilmesi asamasinda onem kazanmaktadir.
Gorsellestirme ortamlarinin tercihinde bu imkanlar1 saglayabilen programlarin incelenmesi de
gerekmektedir. Kullanicinin olusturulan gorsellestirme ortaminda model iiretebilmesi ya da
daha onceden BDT yazilimlarinda iirettigi tasarimlari ortama c¢agirip iizerinde calisabilmesi

onemli bir girdidir. Segilecek olan yazilimin bu girdiyi de desteklemesi gerekmektedir.

Gorsellestirme ortaminin  secimini etkileyen bir diger faktor ise, dijital gorsellerin
revizyonlarina imkan vermeleridir. Degerlendirme calismasindan elde edilen veriler
cercevesinde ( kullanicilardan gelen talepler dogrultusunda ), iiretilen ¢calismalarda bir takim
revizyonlara gitmek so0z konusu olabilmektedir. Tercih edilen ortamlarin da, kolaylikla

revizyonlara imkan saglamasi, zaman kazandirmasi agisindan 6nemlidir (Sekil 7.3).

Revize
Edilebilirlik

Performans
( Gorsellerin tiretim siiresi )

Yazilimlarin
Maliyeti

GORSELLESTIRME
ORTAMI

|

[ Foto—gerg:ekgilik]

Interaktivitenin
Saglanmasi

Personel

Bilgisi

Sekil 7.3 — Gorsellestirme ortaminin se¢imini etkileyen faktorler.



193
7.3 Etkilesim Imkanma Gore

Etkilesim imkani, kullanicilarin gorsellerle etkilesime gecip ge¢mediginin belirleyicisidir.
Etkilesim imkanina gore gorselleri iki grupta incelemek miimkiindiir. Bunlardan ilki,
kullanicinin aktif bir konumda zaman ve hiz kisitlamasi olmadan hareket alaninda istedigi
gibi dolasabilerek ve aktarilan konu cercevesinde saptanan parametreleri degistirebilerek
sonug iiriinii inceleyebildigi ‘etkilesimli’ gorsellerdir. Ikincisi ise, anlatilmak istenen konunun
onceden belirlenmis bir zaman ve rotaya gore belirlendigi ve kullaniciy1 pasif konumda tutan

‘etkilesimsiz’ gorsellerdir.

Dijital ortamda iretilen gorsellerin kullaniciya etkilesim diizeyinin tercihi, gorsellerin
iretilme amaciyla paralellikler gostermektedir. Egitsel amacli gorsellestirmelerde, 6grencinin
gorsellerle etkilesime gecmesi ve bilgiyi deneyerek kendisinin ortaya ¢ikarmasi, tasarim
amacgh gorsellestirmelerde ise kullanicilarin tasarim c¢ercevesinde belirlenen parametreleri
degistirerek tasarimda yol almalar1 istenmektedir. Bu yiizden egitim ve tasarim amach
gorsellerin iiretilmesinde etkilesim faktorii iizerinde ayrica durulmakta ve belirli bir rotayi
izleyen ve etkilesime imkan vermeyen animasyonlar arka planda kalmaktadir. Kullanicinin
bilgiyi - kendi hizinda ve yolunda - interaktif bir konumda ortaya cikarmasi, daha etkin ve

merak uyandirici bulunmaktadir.

Egitsel amach ¢calismalardaki hedef kitle belirsizligi, farkli diizeydeki etkilesim modellerinin
tiretilmesini gerektirebilirken, tasarim amach dijital gorsellerde - her ne kosul olursa olsun -
etkilesimin saglanmasi kacinilmaz olmaktadir. Tasarim amach iiretilen gorseller sayesinde,
analog yontemlerdeki iki boyutta serbest el cizim ve kiitle maketlerinin yerini dijital
gorsellestirmelerde ii¢ boyutlu modeller almaktadir. Bu tip caligmalarda, kullanicinin {iig
boyutlu modeller iizerinde degisiklikler yaparak tasarima yOn vermesi esastir. Hatta
etkilesimin kapsami, kullanicilarin modellerle etkilesime gecmesini de asarak, farkli
konumlardaki kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gecmesine kadar genis bir perspektife
yayillmaktadir. Bu ylizden de kullanicilar i¢in etkilesim imkaninin en iist diizeylerde
saglanmasi esastir. Kullanicinin ¢alismayla etkilesime gecip model iiretmesi, model iizerinde

parametreleri degistirebilmesi ve sonug iiriinii gozlemlemesi istenmektedir.

Sunum amagh {iiretilen gorsellerde ise, etkilesim imkaninin saglanmasi tercihi, iireticiye ve
hedef kitleye gore degisim gostermektedir. Kullaniciya birebir karsilikli ve bir rehber

esliginde gerceklestirilen sunumlarda etkilesim imkani sunmayan animasyonlar ve duragan
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imajlar gibi gorseller tercih edilirken, birebir sunulmayan ve kullanicinin aktarilan icerigi
kendisinin kesfetmesinin istenildigi sunumlarda ise etkilesime imkan veren gorseller

uretilmektedir.

7.4 Sunum ve Paylasim Ortamina Gore

Sunum ortamu, dijital gorsellerin hangi ortamlarda kullaniciya aktarildigini, paylasim ortami
ise dijital gorsellerin hangi ortamlar aracilifiyla dagitildigini / kullanicilara ulastirildiginm
ifade etmektedir. Dijital gorsellerin sunum ve paylagim ortami ¢ogunlukla, tipki tiretim
ortamlar1 gibi, dijital ortamlar olmaktadir. Yalnizca sunum amacl dijital Uriinlerin zaman
zaman fiziksel ortamlara aktarimi s6z konusu olabilmektedir. Sunuma yonelik gorseller,
belirli bir mizanpaj i¢inde bir araya getirilerek paftalar gibi fiziksel ortamlara aktarilarak

sunulabilmektedir.

Tercih edilen en yaygin aktarim ortami bilgisayar ekranlaridir. Dijital gorseller kullanicilar
tarafindan bilgisayar ekranlar1 aracilifiyla goriintiilenmekte ve incelenmektedir. Bilgisayar
ekranlart disinda, projeksiyonla yansitma, genis goriintileme ekranlari, sanal tezgahlar,
miizeler veya mekanin kendisi gibi farkli ortamlarin kullanimi da s6z konusudur. Bu gibi
ortamlar cogunlukla, egitim ve sunum amach {retilen gorsellerin aktarilmasi igin
kullanilmaktadir. Projeksiyon veya genis ekranlar daha fazla kisiye sunum yapabilme imkan1
sunarken, sanal tezgahlar gibi sanal gerceklik girisimleri veya mekanin kendisi gibi ortamlar
daha gercekgi bir alg1 saglamaktadir. Ancak maliyetleri, olusturulma zamanlar1 ve bilgisayar
ekranlarinin kullaniminin daha yaygin olusu nedeniyle arka planda kalmaktadirlar. Maliyetli
olan ve daha az tercih edilen bir diger sunum ortami ise, yeni bastan iiretilen interaktif
aragtirma ve sunum ortamlaridir. Ozellikle iiniversite biinyelerinde egitsel amaglh iiretilen
gorsellerin sunumu ic¢in iiretilen bu merkezler yiikksek maliyetli 2 ve 3 boyutlu goriintiilleme
elemanlarin1  bir araya getirerek kullanicilar igin daha etkili bir gorsel algi siireci
olusturmaktadir. Ancak bu tip ortamlar, tek bir merkezden faaliyet gosterdigi igin,
gorsellerden sadece o egitim kurumu biinyesindeki kullanicilar faydalanabilmektedir.
Kullanicinin, olusturulan mekana ve yeni donanimlara alismasi ise zaman almaktadir. Bu tip
ortamlarin en biiyiik avantaji ise, tek bir ders, konu ya da disipline bagli kalmamasi,
istenildigi takdirde iiniversite biinyesindeki herhangi bir departman tarafindan, gorsellestirme,

sunum ve arastirma amacli kullanilabilir olmasidir.
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Paylasim ortami olarak cogunlukla internet teknolojilerinden yararlanilmaktadir. Internet
teknolojileri, sonug iriinlerin barindirilmasi, aktarilmasi, sunumu ve paylasilmasi acgisindan
onemlidir. Internet teknolojilerinin tercih edilmesinde kullaniminin ve erisimin kolay olusu,
diisiik maliyetli olmasi, revizyonlara agik olusu, zaman ve mekan bagimsizligi ve bilgisayar
platformu bagimsizhign gibi 6zellikler etkili olmaktadir. Internet sayesinde, kullanicilar
diinyanin herhangi bir yerinden internet baglantisina sahip bir bilgisayar aracilifiyla dijital
gorsellere ulasabilmektedir. Bu sebeple de gorseller, daha cok kullaniciya daha kolay bir
sekilde ulastirilabilmektedir.

Uretilen internet siteleriyle, duragan dijital gorseller ve yazili metinlerin yani sira
animasyonlar, simiilasyonlar ve modeller de paylasilabilmektedir. Bu 6zelligiyle de internet
siteleri, gelistirilen sistematik calismalarin dijital arsiv niteligi gorevi goren sonug {iiriinii
olmaktadir. Ayrica, revize edilen gorseller veya gelistirilen yeni siirlimler, internet siteleri

tizerinden hizli bir sekilde kullanicilara ulastirilmaktadir.

Dijital gorsellestirme calismalar1 kapsaminda, basta VRML olmak {iizere tiim ‘Web3D’
teknolojilerinin tercih edilmesinde, sunum ve paylagim ortami tercihleri 6nemli rol
oynamaktadir. Sunum ortamui olarak bilgisayar ekranlarinin, paylasim ortamlar1 olarak ise
internetin  Oncelikli olarak tercih ediliyor olusu, VRML gibi dillerin kullanimini 6ne

cikarmustir.

Bir diger paylasim yontemi ise gorselleri CD ve DVD formatinda diizenleyerek kullanicilara
ulastirmaktir. Bir¢ok calisma sonucunda gorseller CD ve DVD formatina ¢evriliyor olsa da,
gorselleri internet iizerinden paylasmak daha fazla kisiye daha kolay ulastirabilmeyi sagladigi

icin tercih edilir durumdadir.

7.5 Arayiiz Tasarimina Gore

Arayiiz tasarimi, kullanicilarin retilen dijital gorselleri nasil / hangi yontemlerle
kullanacagini belirleyen ara kesiti ifade etmektedir. Arayiiz tasariminm iki grupta incelemek
miimkiindiir. Bunlardan ilki olan dijital arayiiz, kullanicilarin gorsellerle etkilesime ge¢mesini
saglayan dijital ortamda (cogunlukla bilgisayar ekranindaki) iiretilen arayiiz anlamina
gelmektedir. Ikincisi ise, kullanicilarin, bilgisayar ortamindaki gorsellerle ve dijital arayiizle

etkilesime gecmesini saglayacak olan aygitlar niteleyen fiziksel arayiizlerdir.
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Hem dijital arayiizler, hem de fiziksel arayiizler, dncelikli olarak — her ne amacla iiretiliyor
olursa olsun — dijital gorsellerin kullaniciya sagladig etkilesim imkaniyla sekillenmektedir.
Kullaniciya etkilesim imkan1 vermeyen gorseller icin herhangi bir arayiiz tasarimi ¢aligmasi
gerceklestirilmezken, etkilesim imkan1 sunanlar i¢in arayiiz tasarimi iizerinde durulmaktadir.
Bu sebeple, sunum amagh gorseller icin arayiiz tasarimlart biraz daha arka planda kalirken,
etkilesimin 6nem kazandigi egitim ve tasarim amacl gorseller icin arayiiz tasarimi iizerinde
onemle durulmaktadir. Buradan yola c¢ikarak etkilesim imkani, gorsellestirme teknigi ve

arayiiz tasarimi arasinda bir iligkinin oldugunu séylemek miimkiindiir (Sekil 7.4).

Arayiiz tasarimin1 dogrudan etkileyen bir diger faktor ise hedef kitle, yani gorsellerin kimler
icin iiretildigi faktoriidiir. Ornegin; kullanicilarin gorsellere daha efektif bir iliski icine
girebilmesi icin farkli navigasyon imkanlar1 veya farkli bilgi diizeyleri sunan dijital
arayiizlerin olusturulmasi s6z konusu olabilmektedir. Bunun baslica neden kullanicilarin
bilgisayar kullanimina dair farklilagan bilgi diizeyleri ve kullanim amaglaridir. Kullanicilar bu
sayede gorsellerle kuracaklar1 etkilesim diizeylerine kendi baslarina karar vermekte ve daha

efektif bir inceleme siirecine girmektedirler.

Etkilegim Gorsellestirme Arayiiz
Imkan Teknigi Tasarimi

Egitim % Etkilesimli Simiilasyon Dijital Arayiiz
Tasarimi

Tasarm  f——> Etkilesimli Simiilasyon Dijital Arayiz
Tasarim

Sunum % Etkilesim Arka Animasyon Arayiiz Tasarimi
Planda Arka Planda

Sekil 7.4 — Etkilesim imkani, gorsellestirme teknigi ve arayiiz tasarimi arasindaki iligkiler.

Hedef kitlenin icerige dair bilgi birikimi de dijital arayiiziin tasarimini etkilemektedir.
Ozellikle, hedef kitlede aktarilan icerife ve bilgisayar kullanimina dair bilgisi olmayan

miisterilerin var olabilecegi ihtimali dolayisiyla, tasarim ve sunum amaclhi gorseller igin
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arayiiz tasarimi {izerinde detayli caligmalar yapilmakta ve kullanici dostu arayiizler

tasarlanmaktadir.

Dijital arayliz tasarimi iizerinde en c¢ok tasarim amacli dijital gorsellerin {iretiminde
durulmaktadir. Kullanicilarin geleneksel tasarim yontemlerinden edindikleri aligkanliklar,
kagida ve eskize benzer dijital arayiizler, 3 boyutlu tasarlanmis ikonlar veya arayiiziin sanal
ortamin kendisi olmas1 gibi uygulamalar1 beraberinde getirmistir. Biitiin bunlar, kullanicinin
daha onceden alistif1 gibi kagit veya eskiz iizerinde tasarim yaptigini algilamasi ve ilk etapta
yabancilik cekmemesi i¢indir. Sanal ortamin kendisi olarak diizenlenen arayiizlerde ise
kullanicinin kendisini, olusturdugu iic boyutlu mekan icinde algilamasina destek olmak
istenmektedir. Tasarim yapmak fiilinin 6ne ¢ikarilmasi i¢in arayiiz alaninda, tasarim ekrani,

butonlara, yazilara ve meniilere oranla daha genis tutulmaktadir.

Dijjital arayiizlerin tasarimini etkileyen bir diger faktor ise, cogunlukla bilgisayar ekranlari
olarak tercih edilen sunum ortamlaridir. Bilgisayar ekranlarinin olgiileri dolayisiyla, arayiiz
tasariminda, etkilesimin gerceklestigi alanlar (tasarim alani gibi), butonlara, yazilara ve
meniilere oranla daha genis tutulmaktadir. Dijital arayiizde gorsellerle, yazili metinlerin ve
diger grafik unsurlarin (butonlar, meniiler... vb.) birbirleriyle orantili olarak

konumlandirilmas: efektif bir algi i¢cin de olduk¢a onemlidir.

VRML ve QTVR gibi teknolojilerin kullaniminda, yazilimlarin kendisinden gelen standart
araylizler kullanilirken, bunlarin disindaki gorsellestirmeler icin dijital arayiizlerin
tasarlanmasi s0z konusu olmaktadir. Ancak, VRML’in sagladig: standart arayiizler, kullanilan
VRML eklentisine gore degisiklik gostermektedir. Arayiiziin kesin olmamasi, iireticilerin

arayiiz tasarimi iizerine daha ¢ok zaman harcamalarina sebep olabilmektedir.

Fiziksel arayiizlerden en yaygin olarak kullamilanlar1 standart bilgisayar klavyeleri ve
farelerdir. Hedef Kkitlenin gecmisten gelen aliskanliklar1 dijital arayiizler gibi fiziksel
arayiizleri de etkilemektedir. Ornegin; kullanicilarin geleneksel tasarim yontemlerinden gelen
serbest el aligkanligi dolayisiyla, dijital kalemler, tabletler, 3 boyutlu optik fareler gibi
alternatif fiziksel araglar kullanilabilmektedir. Olusturulan sanal gerceklik calismalari i¢in de,
sanal eldivenler gibi fiziksel arayiizlerin kullanilmasi s6z konusu olabilmektedir. Bu gibi
alternatif fiziksel araylizler, daha efektif ve hizli bir etkilesim saglayarak serbest el
aliskanligina yakin bir etki biraksa da, hem ekstra bir maliyet getirmekte hem de kullanicilarin

bu yeni fiziksel araclara ayak uydurmasi zaman almaktadir.
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8. SONUCLAR

Dijital gorsellestirme, enformasyon ve bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi sonucunda
mimarlik disiplininde kullanilmaya baglanmistir. Mimarlik disiplininde iiretilmis dijital
gorsellestirme uygulamalart incelendiginde, gorsellerin ii¢ ana amac¢ dogrultusunda iiretildigi
ortaya ¢ikmaktadir. Dijital gorsellestirmeler mimarlik disiplininde egitim, tasarim ve sunum
amacl olarak kullanilmaktadir. Biitiin bu farkli amaclh kullanimlarin ortak noktasi, geleneksel
yontemlerin eksik kalan noktalarinin 6niine gecme cabasidir. Ornegin; egitsel amach dijital
gorsellestirmeler, geleneksel egitim metotlarin1 ve egitim araglarmi gelisen teknolojilere
entegre etmeye calisirken, tasarim amacl liretilen gorseller, geleneksel tasarim yontemlerine
kiyasla daha kisa zamanda daha ¢ok tasarim alternatifi {iretmeyi ve ortaya cikan tasarimlarin
daha nitelikli olmasimm1 hedeflemektedir. Benzer sekilde sunum amacl dijital
gorsellestirmelerin kapsaminda da geleneksel sunum yontemlerine ve sozlii anlatimlara gore
daha efektif olan dijital imajlar iretilmektedir. Farkli kullanim amaclarinin bir diger ortak
noktasi ise, bilgisayarin bir ara¢ olarak kullanilmasinin, daha donanimli mimarlar yetistirip

dolayl1 yoldan mimarlik meslegine de katkida bulundugu goriisiidiir.

Biitiin bu farkli amacl kullanimlar arasinda dijital gorsellestirmeler ¢cogunlukla, basta sunum
amacl olmak iizere, tasarim ve uygulama amacli olarak iiretilmektedir. Ancak, mimarlik
ogrencilerini efektif bir sekilde egiterek konuyu sezgisel bir sekilde anlamalarin1 saglamay1
hedefleyen egitsel amacli gorsellerin iiretimi oldukca arka planda kalmaktadir. Derslerin
iceriklerini, yeterince efektif olmayan ve Ogrencilerin ihtiyaglarina, yeteneklerine ve bakis
acilarina cevap veremeyen geleneksel egitim araclarin1 ve metotlarim1 dijital gorsellerle
biitiinlestirmeyi hedefleyen c¢alismalarin mimarlik egitiminde kullanilmaya baslanmasi
oldukca yakin bir gecmise dayanmaktadir. Yine de, bugiine dek iiretilen egitsel amaclh
calismalarin olumlu sonuglar vermesi, bilgisayar ortaminda gorsellestirmenin Oniimiizdeki

yillarda mimarlik miifredatinda daha genis bir alanda kullanilacagini isaret etmektedir.

Egitsel amach dijital gorsellestirmelerin Ozellikle tasarim stiidyolarinda, tasarim egitimi
amach kullanimi oldukga yenidir. Tasarim stiidyolar1 disindaki miifredat konulari i¢in iiretilen
caligmalar daha yayginken, Ogrencilere tasarim kavramlarin1 vererek tasarim becerilerini

gelistirmeyi hedefleyen gorsellere yonelik ¢alismalar daha azdir.

Egitsel amach gorsellestirmeler, mimarlik 6grencilerini etkili bir sekilde egitmek, konuyu

sezgisel bir sekilde anlamalarim1 saglamak, 68rencilerin performansini arttirmak ve tasarim
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stiildyolarinda Ogrenci — 6gretmen etkilesimini kuvvetlendirmek icin gorsel teknikler
gelistirmeye dayanmaktadir. Bu caligmalar, 68rencinin gorsellestirilen konuya dair ilgisinin
artmasini ve konuya dair aragtirma yapmasint saglamaktadir. Egitmeni sinif ortaminda daha
etkili bir konuma getirmeyi amaglayan calismalar, Ogrenci — Ogretmen iliskisini de
zenginlestirmektedir. Bu caligmalar, sadece bilgisayar ortaminda bir egitim araci iiretmekle
kalmayan, bunun yani sira yeni bir pedagojik yaklagim iiretmeye calisan yaklagimlardir.
Ureticiler, dgrencinin, gorsellestirme calismalarindan 6grendiklerini tasarim stiidyolarinda
uygulamasina 6nem gostermektedirler. Ogrencilerin, iiretilen dijital araclardan ve
gorsellerden alacagr bilgilerin niteligi, tasarim stiidyolarindaki iletisimi etkileyebilmektedir.
Bilgisayarin bir ara¢ olarak kullanilmasi, daha donanimli mezunlar yetistirip dolayli yoldan

mimarlik meslegine de katkida bulunmaktadir.

Mimarlik egitimi veren {iniversitelerin egitim kadrolari, arastirma gruplari, 6grenciler,
mimarlar, bagimsiz yazilim firmalar1 ve enstitiilerce iiretilen bu gorseller diisiik maliyetli,
kolayca iiretilebilir, cogaltilabilir ve dagitilabilir olduklar i¢in tercih edilmektedir. Dijital
gorsellestirmeler, aktarilan icerige dair cesitli iiniversiteleri, fakiilteleri, arastirma gruplarini,
meslek dallarini, iiniversitelerden bagimsiz olan kurumlar ve vakiflari, yazili ve gorsel
bilgilerin toplanmas1 ve dijital gorsellerin iiretilmesi asamasinda bir araya getirerek
interdisipliner calismalara doniisebilmektedir. Yazili ve gorsel bilgilerin bir araya getirilmesi,
en az gorsellerin tiretimi kadar 6nemli bir siirectir. Bu asamada, konuya ait ¢izimler, eskizler,

fotograflar ve yazili bilgiler gibi bir¢ok veri bir araya getirilmektedir.

Bilgisayar ortaminda gorsellestirmenin getirdigi en onemli avantajlardan biri, deneyimlenmesi
zor ya da miimkiin olmayan durumlarin sayisal ortamda olusturulabilmesidir. Buna 6rnek
olarak, diinyanin herhangi bir yerinde bulunan ve artik var olmayan veya zarar gérmiis tarihi
bir yapinin sanal ortamda yeniden canlandirilmasi, ya da depremde zarar gérmiis bir binanin,
deprem ani simiilasyonunun bilgisayar ortaminda yaratilmas: gosterilebilir. Ogrencinin gercek
ortamlarda yiizlesemeyecegi durumlarin sanal ortamlarda yaratilabilmesi, bilgisayarin

getirdigi avantajlardandir.

Gorsellestirme calismalarina baslamadan once, alanda daha Once gerceklestirilmis benzer
caligmalar ve enformasyon teknolojileri incelenmekte ve bu calismalarin eksik yonleri goz
Oniine alinmaktadir. Yapilan yeni ¢alismalar, alanda yapilmis eski calismalarin eksik yonlerini
irdeleyen ve gidermeye calisan, onlarin bir adim Oniine ge¢meyi amaclayan calismalar

olmaktadir.
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Egitsel amagl dijital gorsellerin iiretimi siirecinde irdelenmesi gereken bir diger nokta ise
farkli egitim ve Ogretim teorileridir. Egitsel amaclh ¢alismalarin kalitesinin arttiritlmasi i¢in,
egitim bilimleri alaninda detayli arastirmalar yapilmali ve iiretilen gorseller bu alandaki
teorilere dayandirilarak sezgisel yaklagimlarin oniine ge¢ilmelidir. Bilgisayar egitsel amaglh
gorseller yaratmak amaciyla kullanan iireticiler, bu tip ¢alismalarin 6grencileri bilgisayar ve
bilgisayar teknolojileriyle tamistirmakta, Ogrenciyi aragtirmaya yonlendirmekte ve daha
donanimli mezunlar yetistirmeyi saglamakta oldugu fikrinde birlesmektedirler. Uzerinde
uzlagmaya varilan bir diger nokta ise, 2 boyutta aktarilan bilgilerin, daha hizli, efektif ve
akilda kalici sekilde 3. boyutta da aktarildigr zaman 6grencinin bilgiye, interaktif bir ortamda
deneyerek ulagsmasi sonucunda, bilgiyi daha uzun siire hafizasinda tutabildigi ve modelleri ve

iliskileri zihninde canlandirarak aktarilan konuya dair algilarinin gelistigidir.

Bugiine dek gerceklestirilen calismalar genelde olumlu bulunmus ve 6grenciler tarafindan
kabul gormiistiir. Konularin farkli olmasina ragmen caligmalarin basarili olmasi, mimarlik
egitiminin dijital teknolojilerin kullanimina elverisli oldugunun bir gostergesidir. Caligmalarin
olumlu sonuclar vermesi, bilgisayar ortaminda gorsellestirmenin Oniimiizdeki yillarda

mimarlik miifredatinda daha genis bir alanda kullanilacagini isaret etmektedir.

Uretilen calismalarin tamami gelecege yonelik pedagojik ve teknolojik gelismelere agik
calismalardir. Pedagojik yaklasimlardaki, enformasyon ve bilgisayar teknolojilerindeki,
gorsellestirme tekniklerindeki ve goriintilleme aygitlarindaki yeniliklere agik alan bu

caligmalar i¢in gelistirme ¢alismalar1 halen devam etmektedir.

Bu tip ¢alismalar, bilgisayar ortaminda gorsellestirmenin diger mimarlik programlarinda da
kullanilmasini tesvik etmektedir. Calismalarin kisa ve uzun vadedeki olumlu sonuglarinin
diger herhangi bir mimarlik programi i¢in de kullanilabileceginin, sadece bir ama¢ icin
kullanilmadiginin gosterilmesi onemlidir. Efektif 6grenme, sadece tek bir egitmen, miifredat
ya da disipline bagh degildir. Bu egitim materyalleri mimarlar ve diger ilgili disiplinler

arasinda interdisipliner bir girisim olarak gelistirilmelidir.

Mimarlikta dijital gorsellerin bir diger Oonemli iiretim amaci ise tasarim ve uygulamaya
yoneliktir. Dijital gorsellestirmeler, tasarimcilarin mekani iic boyutta deneyimlemelerini
desteklemektedir. Tasarimin erken asamalarinda, mekanin sanal olarak deneyimlenmesiyle,

tasarimcilar, iki boyutta ¢izim ve kiitle maketleri yapmak gibi analog yontemlere kiyasla,
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daha cok gercege yakin veri elde etmekte ve tasarimin ilerleyen asamalar1 i¢in daha fazla

tasarim alternatifleri iiretebilme ve tasarima hakim olma firsat1 yakalamaktadir.

Analog yontemlerdeki iki boyutta serbest el cizim ve kiitle maketlerinin yerini dijital
gorsellestirmelerde ii¢ boyutlu modeller almaktadir. Bu tip caligmalarda, kullanicinin {iig¢

boyutlu modeller tizerinde degisiklikler yaparak tasarima yon vermesi esastir.

Tasarim amach dijital gorsellestirme, tasarim siirecinin geneline yayilmistir. Tasarimin erken
asamalart i¢in form tiiretme, form iizerinde kararlar alma ve mekan tanimlamada, tasarim
gelistikce giines 15181, akustik gibi tasarim girdileri iizerinde ¢alismada, daha sonraki siirecte

ise miisteriye sunumda ve tasarimi detaylandirip uygulamada kullanilmaktadir.

Bilgisayar ortaminda tasarim ve uygulama amacli gerceklestirilen gorsellestirme ¢alismalari,
sonug iiriinlerde daha kesin ve daha net kararlar alinmasini, dolayli yoldan zamandan kazang
ve lretim asamasinda maliyetten tasarruf saglamaktadir. Uygulama asamasinda ortaya
cikabilecek olasi hatalar1 da onleyebilmektedir. Bu calismalar sayesinde, geleneksel tasarim
yontemlerine gore, daha kisa siirede daha c¢ok tasarim alternatifi {retilebilmektedir.

Boylelikle, daha nitelikli tasarimlarin ortaya ¢ikmasi beklenmektedir.

Gorsellestirmelerde, deneyimlenmesi zor, maliyetli ya da zaman alan konular tercih
edilmektedir. Giines 15181, akustik ve yangin denetimi gibi mekan tasarimim etkileyen ama
gercek hayatta canlandirilmasi zor ve maliyetli konular gorsellestirilmektedir. Tasarimin
erken asamalart icin gorsellestirilen form tiiretme, forma karar verme gibi konular ise
kullaniciya zaman kazandirmaktadir. Tasarimcilarin geleneksel yontemlerde kiitle maketi
tizerinde karar vermesi veya tasarim alternatiflerini yeniden c¢izerek olusturmasi oldukca

zaman almaktadir.

Bu tip calismalar, bilgisayarin sadece modelleme ve sunum araci olarak kullanilmasina bir
elestiri olarak gelistirilmektedir. Degerlendirme calismalari sonucunda ortaya c¢ikan
tasarimlarin niteligi, bu tip ¢alismalarin mimarlik disiplininde 6niimiizdeki yillarda daha genis
kullanim alan1 bulacaginin bir gostergesidir. Ozelikle mimarhik fakiiltelerindeki tasarim

stildyolarinda daha genis kullanim alan1 bulmas1 beklenmektedir.

Tasarim siireci sonunda, ortaya cikan tasarimlarin sunulmasi 6nem kazanmaktadir. Bu
asamada ise sunuma yoOnelik dijital gorsellerin iiretilmesi s6z konusudur. Sunum amacl dijital

gorsellestirmelerde aktarilan bilginin kapsami bir kavram veya fikirden, insa edilmis bir yap1
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veya bolgenin tanitilmasina kadar genis bir perspektife yayilmaktadir. Dijital teknolojiler ve
gorsellestirme teknikleri, bu genislikteki ve geleneksel yontemlerle iiretimi zor ya da imkansiz
olan konularin bilgisayar ortaminda iretilip sunulmasina imkan saglamaktadir. Geleneksel
sunum yontemlerine ve sozlii anlatimlara gore daha etkili olan dijital imajlar ve modellerin
kolayca iiretilebilir, cogaltilabilir, dagitilabilir ve az maliyetli olmasi baglica tercih

sebeplerindendir.

Sunum amach caligmalarin 6ziinde her ne kadar ‘tanitma, bilgi aktarma’ amaci olsa da, egitim
veya sanatsal amaclh kullanim, turizmin gelistirilmesi, eserlerin korunmasi, eserlere erisimin
kolaylastirilmast veya internet iizerinden gezilebilen sanal miizeler olusturulmas: gibi yan

amaclar1 da kapsayabilmektedir.

Sunum amach iiretilen gorsellerin hedef kitlesi oldukca genistir. Ogrenciler, miisteriler,
tasarimcilar gibi bireyi hedef alan calismalarin yaninda kamuya yonelik olan ¢aligmalar da
gerceklestirilmektedir. Ozellikle kamuya yonelik iiretilen gorseller, farkli iiniversiteler, bilim
dallari, arastirma gruplarinin veya iiniversitelerden bagimsiz olan kurumlar ve vakiflarin bir
araya gelerek interdisipliner bir calisma siireci icerisine girmesini saglayabilmektedir. Bu

caligmalar oldukc¢a detayl bir kaynak arastirmasi siirecine dayandirilmaktadir.

Sunum teknikleri, teknolojik gelismelerle, siirekli olarak gelistirilmekte ve yenilenmektedir.
Ayni paralelde, sunumlarini dijital ortamda iireten egitim kurumlari ve mimarlik ofisleri de,
modelleme, grafik ve animasyon tekniklerini gelistirmektedir. Ozellikle egitim kurumlarinin

ilgili miifredatlar teknolojik gelismelere bagli olarak yenilenmektedir.

Ureticiler gibi, hedef kitle de genis bir perspektife yayilmaktadir. Mimarlik egitimi veren
fakiiltelerde iiretilenler oncelikli olarak dgrenciler olmak iizere egitmenlere ve arastirmacilara,
ofislerde iiretilenler ise oncelikli olarak miisteriler ve proje ortaklar1 olmak iizere 6grencilere,

tasarimcilara ve kamuya yonelik olarak iiretilmektedir.

Dijital gorseller her ne amagla iiretiliyor olursa olsun, kullanicilarin goriislerini irdeleyerek
dijital gorsellestirmelerin niteligi arttirmak icin hedef kitle iizerinde degerlendirme caligmalari
yapilmaktadir. Bu degerlendirme c¢alismalariyla, kullanicilarin aktarilan icerige karsi olan
tavirlari, gorsellerin amaca uygunlugu, uygulanan gorsellestirme tekniklerinin ve ortamlarinin
ne derece etkili oldugu, gercek durum — simiilasyon verilerinin karsilastirilmasi gibi bircok

baslik i¢in degerlendirme yapilmaktadir. Degerlendirme calismasinin yontemi, kapsami ve
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siirecte hangi siklikla gerceklestirildigi ise cesitlilik gosterebilmektedir. Ozellikle egitim ve
tasarim amach calismalarda degerlendirme ¢alismalar iiretilirken, sunum amach caligmalarda
detayli degerlendirme calismalar1 genellikle yapilmamaktadir. Bunun nedeni, sunum amaclh
caligmalarin genellikle sonuca yonelik sistematik ¢alismalar olmasi ve geri doniislerin genelde

sunum gercgeklestirildikten sonra alinmasidir.

Bu aragtirma kapsaminda farkli kullamm amaclan cercevesinde dijital gorsellestirme
siirecindeki gorsellestirme teknigi, ortami, etkilesim diizeyi, arayiiz tasarimi, sunum ve
paylasim ortamlar1 tercihlerini etkileyen faktorler ve birbirleriyle olan iliskileri ortaya
konulmus ve mimarlikta dijital gorsellestirme kavrami ¢oziimlenmistir. Bu ¢oziimlemeyle,
gelecekte iiretilecek olan dijital gorsellerin daha sistematik ve nitelikli gorseller olmasi
ongoriilmektedir. Daha sistematik dijital gorsellestirmeler, ancak gorsellestirme teknigi,
ortami, etkilesim diizeyi, arayliz tasarimi, sunum ve paylasim ortami gibi tercihlerin, iiretim

stirecinde irdelenmesi ve sezgisel yaklasimlarin Oniine gecilmesiyle iiretilebilecektir.
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